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Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan dan menganalisis secara kritis 
struktur realitas yang ditransfer dan dikonstruksi oleh game edukasi sebagai media 
pembelajaran menurut teori simulacra Jean Baudrillard.  
Penelitian ini menggunakan paradigma kritis untuk mengungkap 
fenomena dibalik realitas yang dikontruksi oleh game edukasi. Sehingga 
penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian ini termasuk ke 
dalam jenis penelitian basic research, yang artinya penelitian ini berkontribusi 
bagi ilmu pengetahuan dan pengembangan teori. Objek material dalam penelitian 
ini ialah game Dora The Explorer seri Candy Land dan teori simulacra Jean 
Baudrillard sebagai objek formal dalam penelitian ini. Pengumpulan data 
menggunakan teknik observasi, Sedangkan unsur-unsur yang menjadi fokus 
pengamatan dalam penelitian ini ialah Visual Effect, Animation, Visual Character, 
dan Game Play. Penelitian ini menggunakan metode analisis teks sebagai metode 
analisis data.  
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa realita yang dikontruksi oleh game 
Dora The Explorer seri Candy Land ini ialah realitas simulacra, yakni realita 
maya namun nampak nyata. Bahkan ia menghasilkan sebuah dunia hiperealitas, 
yakni dunia yang tak lagi mengacu pada realitas nyata. Kemudian ditemukan 
bahwa internalisasi nilai yang ada didalam game ini memungkinkan pemain 
mengidentifikasikan dirinya dengan konsep-konsep diri yang dibangun oleh dunia 
virtual. 
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A. Latar Belakang 
Memahami perkembangan teknologi adalah memahami 
perkembangan manusia, karena teknologi merupakan hasil dari 
perkembangan peradaban manusia. Teknologi hadir sebagai respon 
manusia atas alam, dimana manusia menciptakan teknologi sebagai sarana 
mengubah alam agar dapat menunjang kehidupannya. Dalam hal ini, 
teknologi merupakan jawaban manusia atas tantangan alam demi 
memenuhi kebutuhannya untuk bertahan hidup. Dari jaman batu, manusia 
mengenal teknologi yang membantunya dalam berburu untuk bertahan 
hidup. Perubahan pun kembali terjadi ketika manusia kemudian 
mengembangkan teknologi bercocok tanam, yang menjadikan mereka tak 
lagi harus nomaden dan mulai menetap. Peradaban manusia berubah 
drastis pasca revolusi industri. Pengertian kebebasan, dielevasi setinggi 
mungkin. Teknologi bukan hanya alat, menurut kaum abad pencerahan, 
teknologi adalah mahakarya rasionalitas manusia, terlebih lagi teknologi 
adalah simbol dari kebebasan manusia. 
Peradaban terus berkembang dari situ, hingga akhirnya manusia 
mampu mengolah material dari bumi, seperti besi, yang kemudian 
memungkinkan manusia untuk menciptakan mesin. Lebih lanjut lagi, 
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revolusi industri membuat sistem bekerja lebih cepat di dalam 
memproduksi material-material. Peningkatan juga terjadi pada sistem 
pendistribusian dan penginformasian, sehingga kontrol terhadap hal-hal 
yang bergerak cepat ini sangatlah penting. Mekanisme kontrol terhadap 
banyaknya data dan proses ini tentulah diperlukan. Untuk menjawab 
kebutuhan-kebutuhan akan penyimpanan data dan proses inilah akhirnya 
komputer pertama di dunia, ENIAC, diciptakan pada tahun 1946. 
Seiring berjalannya waktu, teknologi komputer mulai digunakan di 
setiap momen kehidupan. Hampir di setiap aktivitas manusia dan semua 
pekerjaannya di perbantukan oleh teknologi komputer. Maka tak khayal, 
internet pun muncul sebagai fasilitas yang menambah kemudahan manusia 
untuk menjalankan dan memecahkan permasalahan kehidupan. Orang-
orang berusaha untuk mendapatkan informasi secepat mungkin kapan saja 
dan di mana saja, dan internet telah membuka jalan untuk itu. Lebih dari 
itu, internet bahkan telah mengubah kultur komunikasi manusia secara 
keseluruhan dan merupakan sesuatu yang tidak bisa dicapai oleh media 
komunikasi lain. Internet mampu mengakomodasi penggunanya untuk 
melakukan segala sesuatu yang diinginkannya. Tak hanya sebagai sumber 
informasi, ia mampu menjadi sarana menyalurkan ekspresi, media 
memperoleh eksistensi bahkan sarana mencari kepuasan diri. Ia 
menawarkan fitur yang berbeda dan sangat beragam. Sehingga para 
penggunanya dapat memilih fitur yang sesuai dengan kebutuhannya. Salah 
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satu fitur yang menarik dan menjadi fokus pembahasan dari tulisan ini 
ialah Video Game. 
Video Game telah menghadirkan berbagai jenis permainan virtual, 
yang kini tampak mulai menjadi bagian dari kehidupan setiap pengguna 
internet. Ia menjadi tren baru yang marak digemari karena seseorang tidak 
lagi bermain sendirian, tetapi memungkinkan orang bermain bersama 
puluhan bahkan ribuan orang sekaligus dari berbagai lokasi. Video game 
menjadi sangat popular dan menguntungkan, lebih dari 40% warga 
Amerika saat ini bermain video game secara rutin (Slagle, 2006 dalam 
Knight George, 2007:816). Mayoritas dari pemain game tersebut berusia 
18 tahun keatas (53%), dan satu dari lima pemain game tersebut 
diperkirakan bermain game setiap hari (Lenhart,et. al dalam Knight 
George, 2007: 816). Faktanya, video game melebihi televisi dalam hal 
durasi penggunaan diantara beberapa populasi warga (Sherry,et. al., 2006 
dalam Knight George, 2007: 816). Di Indonesia berdasarkan survei AC 
Nielsen di tahun 2009 (The Habibie Center, 2010) bahwa 61% sampai 
91% anak-anak Indonesia suka bermain video games. Hasil ini lebih lanjut 
dijelaskan bahwa “hampir 8 dari 10 anak-anak di kota-kota besar bermain 
video games setiap hari daripada membaca dan bermain di lapangan”. Hal 
ini menunjukkan bermain video games adalah aktivitas utama anak-anak 
Indonesia yang seakan tak bisa ditinggalkan, sama halnya dengan aktivitas 
anak-anak kita menonton televisi. 
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Video Game ialah sebuah evolusi permainan yang berbeda dengan 
permainan tradisional yang mengandalkan kekuatan naratif semata, maka 
permainan didalam video games bertumpu pada cara-cara artifisial. Cara 
artifisial adalah cara yang mengandalkan pada peran teknologi, khususnya 
teknologi komputer dan informasi dalam mendefinisikan realitas, sehingga 
berbagai kegiatan dapat dilakukan di dalamnya. Kini setiap orang dapat 
melakukan apa saja yang bisa dilakukan dalam kehidupan sosial sehari-
hari dengan cara yang baru, yaitu cara artifisial. Sebuah migrasi besar-
besaran kehidupan manusia tampaknya tengah berlangsung, yaitu migrasi 
dari jagad nyata ke jagad maya, dari kehidupan di ruang nyata menuju 
kehidupan di ruang maya. Layaknya melakukannya seperti di dalam 
kehidupan nyata. Ia menciptakan sebuah kehidupan yang dibangun 
sebagian besar oleh model kehidupan yang dimediasi secara mendasar 
oleh teknologi, sehingga berbagai fungsi alam kini diambilalih oleh 
substitusi teknologisnya, yang disebut kehidupan artifisial. Layaknya 
dunia nyata, di dalam video game orang-orang yang bermain di dalamnya 
dapat membuat kehidupan virtual dan berlaku seperti masyarakat yang 
nyata pada umumnya. Mereka dapat hidup, bergerak, bertransaksi, 
melakukan aktivitas sehari-hari, mendapatkan pekerjaan, mencari 
pasangan (menikah di dalam game). 
Walau demikian, pada hakikatnya permainan juga menjadi alat 
bagi transfer nilai dan pengetahuan. Maka tak jarang permainan layaknya 
seperti video game seringkali dimanfatkan dunia pendidikan guna menjadi 
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media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Hal ini 
dimanifestasikan dengan adanya Game Edukasi. Lewat permainan Game 
Edukasi siswa diantarkan untuk mengenal “dunia”. Dalam hal ini, 
permainan komputer seperti Game Edukasi adalah alat yang sangat 
berpengaruh yang akan mengubah cara pandang siswa tentang dunia, dan 
peran mereka sebagai agen di dalamnya. Berbeda dengan metode 
pembelajaran konvensional. Game Edukasi menyajikan materi 
pembelajaran melalui simulasi dan visualisasi dari permasalahan nyata. 
Game Edukasi berbasis simulasi didesain untuk mensimulasikan 
permasalahan yang ada sehingga diperoleh esensi atau ilmu yang dapat 
digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Game simulasi 
dengan tujuan edukasi ini dapat digunakan sebagai salah satu media 
edukasi yang memiliki pola pembelajaran learning by doing. Bahkan 
berdasarkan hasil penelitian penelitian sebelumnya, tidak diragukan lagi 
bahwa Game Edukasi dapat menunjang proses pendidikan (Huizinga, 
1990).  
Game Edukasi yang digunakan dalam penelitian ini ialah Game 
Dora The Explorer. Sebuah game yang diadopsi dari film Dora The 
Explorer, sebuah film animasi sukses yang dibuat oleh Nickelodeon di 
Amerika Serikat. Sebuah game yang didedikasikan untuk anak-anak usia 
prasekolah yang bercerita tentang seorang anak perempuan Latin berumur 
7 tahun bernama Dora yang menjelajahi hutan bersama teman-temannya, 
Boots, Backpack, Map, dan lainnya. Ketika menjelajahi hutan mereka 
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menemukan petualangan-petualangan menarik yang dipecahkan secara 
logis. Mereka juga mengajak penonton untuk ikut memecahkan masalah 
yang dihadapi melalui interaksi. Game Edukasi ini unggul dalam beberapa 
aspek yang salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya simulasi 
dan animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat 
menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama (Huizinga, 
1990). 
Artinya dengan simulasi dan animasi, Game Edukasi mampu 
menghadirkan realitas sesungguhnya dalam ruang layar dalam bentuk 
hiperteks dengan mediasi teknologi virtual. Setiap entitas dalam ruang 
teknologis Game Edukasi merepresentasikan keberadaan dunia tubuh 
(world of bodies) baik itu manusia sebagai tubuh atau pun realitas 
sesungguhnya. Ia adalah instrument yang mencipta ruang dan 
menghadirkan realitas sesungguhnya dengan mediasi teknologi. Game 
Edukasi memungkinkan kita untuk berinteraksi, membaca realitas, dan 
mengontrol instrumen-instrumen yang terintegrasi dengan teknologi 
digital. Ia menghadirkan dunia yang bersifat interaktif. Hal ini kemudian 
memungkinkan terbentuknya virtual/actual alternation, yaitu ketika 
permainan dalam ruang Game Edukasi mengondisikan realitas sesung-
guhnya dan vice versa realitas sesungguhnya diubah menjadi realitas 
virtual. Meski simulasi komputer telah memungkinan kita untuk 
memahami ruang dalam Game Edukasi ini sebagai ruang yang memiliki 
kesamaan dengan realitas aktual, misalnya ketika tubuh manusia di-
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integrasikan ke dalam simulasi komputer, namun ia tetap “dunia lain” 
yang berbeda dengan dunia kehidupan sesungguhnya. Mediasi digital 
dalam Game Edukasi memungkinkan kita untuk mengakses objek-objek 
yang terintegrasi dengan game tersebut tanpa adanya relasi kebertubuhan 
dengan objek-objek itu. Tubuh memahami secara perseptual kompleksitas 
dunia inderawi melalui mediasi teknologi informasi. Relasi kemenubuhan 
manusia dan objek ditransformasikan ke dalam ruang layar. Dengan 
demikian, melalui Game Edukasi siswa dihadapkan dengan suatu realitas 
virtual yang berbeda dengan realitas asli, namun menyerupai bahkan 
nampak lebih asli. 
Dunia yang dihadirkan dalam Game Edukasi adalah “sebuah sub-
realitas” Begitu juga Jesper Juul (Agger Ben, 2003) berpendapat bahwa 
video games adalah “separuh nyata”. Fenomena ini tampaknya bisa dikaji 
lebih kritis dengan pendekatan yang melihat hakikat realitas yang 
dihadirkan oleh teknologi digital itu. Permainan Game Edukasi agaknya 
mewakili apa yang disebut oleh Jean Baudrillard sebagai simuasi atas 
realitas. Baudrillard mengatakan ciri khas masyarakat dewasa ini sebagai 
masyarakat simulasi. Inilah masyarakat yang hidup dengan carut marut 
kode, tanda, dan model yang diatur sebagai produksi dan reproduksi dalam 
sebuah simulacra. Simulacra adalah ruang dimana mekanisme simulasi 
berlangsung. Dalam konteks perkembangan teknologi virtual, mengutip 
Baudrillard, manusia dijebak dalam ruang realitas yang dianggapnya 
nyata, padahal sesungguhnya semu dan penuh rekayasa. Dalam dunia 
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simulasi, bukan realitas yang menjadi cermin kenyataan, melainkan 
model-model (Baudrillard, 1987; 17). Teknologi, kata Baudrillard, bukan 
lagi sekedar perpanjangan tubuh atau sistem syaraf manusia. Misalnya, 
prosesor komputer, memory card, DVD, video games, atau internet, telah 
mampu mereproduksi realitas, masa lalu dan nostalgia. Bahkan 
menciptakan realitas baru dengan citra buatan dan menyulap fantasi, ilusi 
bahkan halusinasi menjadi kenyataan, serta melipat realitas ke dalam 
sebuah flashdisk atau bank memori. Lebih jauh, realitas yang dihasilkan 
teknologi baru ini telah mengalahkan realitas yang sesungguhnya dan 
menjadi model acuan yang baru bagi masyarakat. 
Maka menarik untuk melihat bagaimana Game Edukasi menjadi 
alat transfer pengetahuan tentang realitas dalam praktik pembelajaran. 
Setidaknya akan dilihat bagaimana realitas itu dikonstruksikan oleh Game 
Edukasi sebagai bagian dari apa yang dikatakan Baudrilard sebagai dunia 
simulacra. Lalu, akan dilihat bagaimana dunia simulacra itu memberikan 
pemahaman kepada siswa yang bermain dalam “ruang konseptual” Game 
Edukasi itu. Proses transfer pengetahuan dan pengalaman lewat Game 
Edukasi ini akan memunculkan persoalan penting dalam proses 
pembelajaran, yaitu tentang masalah struktur dasar realitas yang diserap 
oleh siswa, dan bagaimana siswa membangun dan memahami “dunia” 
dalam Game Edukasi tersebut. Penelitian ini mencoba untuk mengurai dan 
menelisik tentang hakikat dan makna realitas yang ditransfer oleh Game 
Edukasi sebagai media pembelajaran secara filosofis melalui perspektif 
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teori simulacra Jean Baudrillard dan bagaimana konsekuensi logisnya 
pada diri siswa sebagai sang pebelajar. Hal ini penting karena pemikiran 
Jean Baudrillard memungkinkan kita untuk menghadapi dunia di era 
simulakrum yang menjadi ciri dunia postmodern, sebuah dunia hiper-
realitas. Hadirnya sebuah pemikiran yang mampu menjelaskan fenomena 
dunia hiperrealitas pada Game Edukasi tersebut secara jelas dan akademis 
sangat diperlukan.  
Dalam kajian teknologi pendidikan, analisis kritis terkait teks 
media pembelajaran sangat jarang dilakukan. Dalam penelitian media 
pembelajaran yang sering dilakukan sangat jarang mempermasalahkan 
peranan media dalam mengkonstruksi realitas dan produksi pengetahuan 
yang tidak menutup kemungkinan terdapat relasi dominasi dan hegemonik 
antara media sebagai penyampai pesan dengan siswa sebagai penerima 
pesan pembelajaran. Penelitian terkait media pembelajaran seringkali luput 
bahwa media pembelajaran dalam menjalankan perannya tak menutup 
kemungkinan memuat nilai-nilai ideologi tertentu di dalamnya serta 
menyembunyikan relasi kuasa yang tak kasat mata. Sehingga peranan 
media pembelajaran yang seringkali diyakini sebagai alat bantu kognitif 
dan wahana belajar bermakna bagi siswa perlu di koreksi kembali. 
Mengingat tidak ada media pembelajaran yang bersifat netral dan bebas 
nilai. Sehingga analisis kritis teks media dalam kajian teknologi 
pendidikan dapat digunakan untuk mengoreksi pandangan kognitivisme 
dan konstruktivisme yang kurang sensitif pada proses produksi dan 
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reproduksi makna dan pengetahuan dalam media pembelajaran serta 
pengaruhnya terhadap kesadaran dan perilaku siswa sebagai subjek 
pebelajar. 
Dengan analisis kritis teks media yang ditawarkan oleh paradigma 
post-strukturalis kita dapat menganalisis faktor-faktor hubungan 
kekuasaan yang inheren dalam setiap produksi wacana dan pengetahuan 
dalam media pembelajaran, yang pada gilirannya berperan dalam 
membentuk jenis-jenis subjek tertentu berikut perilaku-perilakunya. Dalam 
kajian teknologi pendidikan, analisis kritis teks media semacam ini masuk 
ke dalam wilayah pengkajian kritis atas bidang teknologi pendidikan. 
Walaupun ia belum menjadi situs kajian yang mapan, namun pengaruhnya 
mulai terasa dalam kajian teknologi pendidikan di era 1994. Hal ini 
diungkapkan oleh Striebel (Seels&Richey, 1994:95) bahwa komputer 
bukanlah sekedar bentuk lain dari sistem penyampaian tetapi sebagai suatu 
lingkungan yang memiliki nilai-nilai tertentu dan segala kecondongan 
yang terkait padanya. Dalam hal ini, Striebel juga mempertanyakan 
kemungkinan pebelajar untuk benar-benar mengendalikan situasi 
pembelajaran yang sudah dibuat terstruktur sedemikian rupa oleh orang 
lain (Seels&Richey, 1994:96). Hal yang sama juga diungkapkan Bowers 
(Seels&Richey, 1994:96), ia meragukan bahwa teknologi bersifat netral 
dan sejatinya teknologi dapat dibentuk untuk memenuhi segala tujuan 
yang diinginkan. Pengaruh paradigm post-modernisme pun mulai nampak 
sebagai falsafah alternatif dalam kajian teknologi pendidikan yang selama 
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ini berada dalam dominasi paradigma positivistik. Pengaruh ini salah 
satunya dibawa oleh Hlynka yang menolak pendekatan yang bersifat 
reduksionis dan penyederhanaan dalam desain pembelajaran. Pengaruh-
pengaruh kajian kritik media pun mulai terasa dalam kawasan 
pengembangan. Salah satunya pengaruh dari karya-karya Marshall 
McLuhan (dalam Seels&Richey, 1994:82).  
Hal ini sangat disadari mengingat kajian-kajian kritis atas media 
dari disiplin ilmu lain sangat dibutuhkan untuk menambah cakrawala bagi 
bidang kajian teknologi pendidikan. Seperti bidang kajian komunikasi 
massa, yakni penelitian kritis terkait televisi. Bidang komunikasi massa 
dan teknologi pendidikan menggunakan media yang sama, konsep-konsep 
komunikasi massa masih tetap dalam cakupan teknologi pendidikan. 
Sehingga pengaruh kajian paradigma kritis terhadap peranan media dapat 
menjadikan bidang kajian teknologi pendidikan lebih kaya akan sudut 
pandang, lebih terbuka dan mampu menganalisa fenomena-fenomena baru 
masyarakat kontemporer. Dengan mengintegrasikan berbagai pendekatan 
kritis seperti teori sosial kritis, kajian cultural studies, dan post-
strukturalisme serta post-modernisme dalam bidang kajian teknologi 
pendidikan diharapkan bidang kajian teknologi pendidikan itu sendiri 
mampu berdiri kokoh dan mapan dalam atmosfer keilmuan dan perubahan 
zaman. Bidang kajian teknologi pendidikan menjadi bidang ilmu yang 
lebih menarik dan luas karena mampu menjangkau perubahan-perubahan 
suprastruktural kehidupan masyarakat. Dan juga dengan adanya integrasi 
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bidang kajian teknologi pendidikan dengan berbagai pendekatan teori 
kritis diharapkan mampu melengkapi kekurangan dari pendekatan-
pendekatan lama seperti kognitivisme dan konstruktivisme yang luput 
menaganalisa peranan media dalam mengkonstruksi realita dan produksi 
pengetahuan.  
Untuk itu, penelitian media pembelajaran berbasis pendekatan 
kritis berperan penting untuk memperluas sudut pandang kawasan 
pengembangan dalam bidang kajian teknologi pendidikan. Sehingga 
penelitian terkait media pembelajaran menemukan beragam konteks 
permasalahan yang lebih menantang dan berguna bagi pengembang media 
serta pendidik yang menggunakan media itu sendiri. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Dari latar belakang yang telah dipaparkan, maka penulis mencoba 
untuk mengidentifikasikan masalah yang sedang diteliti, yakni: 
1. Bagaimana proses Game Edukasi dalam mengkonstruksi dan 
menyampaikan pesan pembelajaran? 
2.  Bagaimana proses internalisasi nilai yang berlangsung dalam 
Game Edukasi dan bagaimana implikasi logisnya? 
 
C. Fokus Masalah Penelitian 
Penelitian ini berfokus pada upaya mendeskripsikan cara kerja 
Game Edukasi dalam mengkonstruksi dan menyampaikan pesan 
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pembelajaran. Terutama realitas dan pengalaman yang disajikan. Hingga 
pada proses internalisasi nilai dalam Game Edukasi yang menjadi objek 
penelitian ini. Pengambilan fokus ini dimaksudkan untuk menemukan 
refleksi mendasar terkait bagaimana Game Edukasi sebagai media 
pembelajaran. Dan bagaimana struktur realitas yang di konstruksi dan 
pengalaman yang disajikan oleh Game Edukasi. Serta implikasi logis dari 
proses internalisasi yang berlangsung dalam Game Edukasi tersebut. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, rumusan masalah yang akan dibahas 
dalam skripsi ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah Game Edukasi sebagai media pembelajaran? 
2. Bagaimana struktur realitas yang di konstruksi dan pengalaman 
yang disajikan oleh Game Edukasi jika ditinjau dari perspektif 
teori simulacra Jean Baudrillard? 
3. Bagaimana konsekuensi atau implikasi logis pengalaman yang 
disajikan oleh Game Edukasi terhadap proses internalisasi nilai 
dan pembentukan cara berpikir? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Kecenderungan untuk menafikan problem-problem tentang 
penggunaan Game Edukasi dan cara kerjanya sebagai media pembelajaran 
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membuat kita tak mampu menjawab tantangan perkembangan teknologi. 
Membuat kita mengkonsumsi teknologi hanya sebatas soal kemasan, soal 
produk materialnya semata. Namun nila-nilai instrinsik dari teknologi 
yang progresif dan rasional tak pernah kita dapatkan. Sehingga kita tak 
pernah mampu mendudukan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. 
Akibatnya, adanya perkembangan teknologi yang semakin maju seakan-
akan tak berpengaruh apa-apa pada kehidupan kita selain soal gaya hidup 
dan konsumsi produk materialnya semata. Yang terjadi hanyalah 
pemberhalaan atas teknologi dan sikap hidup yang dangkal terhadap 
kemajuan teknologi. 
Skripsi ini dibuat bertujuan untuk mengidentifikasi dan 
mendeskripsikan hakikat dan makna realitas yang ditransfer oleh Game 
Edukasi sebagai media pembelajaran. Serta menganalisis secara kritis dan 
menemukan konstruksi yang tercermin di dalam struktur realitas 
permainan edukatif Game Edukasi menurut teori simulacra Jean 
Baudrillard. Lantas, mengevaluasi secara kritis efek-efek negatif Game 
Edukasi pada proses internalisasi nilai pada diri anak. Diselidiki pula 
pengaruh Game Edukasi pada pembentukan identitas dan persepsi diri 
anak. Refleksi berdasar filsafat Baudrillard atas pengaruh Game Edukasi 
pada internalisasi nilai dan pembentukan identitas anak ini diharapkan 
dapat memberi sumbangan penting bagi kritik terhadap problem 
pendidikan di Indonesia dewasa ini. Skripsi ini dibuat juga bertujuan untuk 
menambah khazanah diskursus mengenai persoalan-persoalan 
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kontemporer terkait teknologi pendidikan. Sehingga diskursus teknologi 
pendidikan mempunyai studi pewacanaan yang kaya dan lebih beragam. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Penulisan skripsi ini diharapkan mampu memberikan manfaat, baik 
secara langsung maupun tidak langsung. Beberapa manfaat yang 
diharapkan dari penelitian ini antara lain: 
a. Bagi Teknologi Pendidikan 
Skripsi ini dharapkan dapat menambah khazanah kajian dalam 
bidang media pembelajaran, terutama bagi para pengembang Game 
Edukasi agar memperoleh pemahaman yang mendasar, kritis dan 
komprehensif terkait Game Edukasi sebagai media pembelajaran. 
Pemahaman yang utuh dan komprehensif terkait Game Edukasi sebagai 
media pembelajaran diharapkan dapat menjadi bekal bagi teknologi 
pendidikan untuk mengembangkan dan mendudukan secara lebih mantap 
peranan media dalam proses pembelajaran. 
b. Bagi Pendidik 
Memperluas cakrawala dan wawasan serta tambahan pemahaman 
tentang Game Edukasi sebagai media pembelajaran, terutama terkait 
proses transfer pengetahuan dan pengalaman lewat Game Edukasi ini dan 
bagaimana pengaruhnya pada diri siswa. Sehingga pendidik mampu 
menempatkan peranan media dalam rangka membangun proses 
pembelajaran yang lebih humanis. 
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c. Bagi Masyarakat 
Skripsi ini diharapkan mampu memberikan pengetahuan pada 
masyarakat tentang media pembelajaran pada khususnya dan media 
kontemporer pada umumnya. Pemaparan dari skripsi ini semoga dapat 
menjadi wahana penyadaran bagi masyarakat. Sehingga masyarakat lebih 
bijak dan kritis atas perkembangan teknologi yang terjadi di sekitar 
lingkungan hidupnya 
d. Bagi Peneliti 
Untuk menambah wawasan terkait teknologi pendidikan. Sehingga 
peneliti lebih memahami diskursus teknologi pendidikan era kontemporer 







A. Konsep Dasar Game Edukasi 
Game pertama kali dibuat pada tahun 1966 oleh Ralph Baer 
bersama dengan timnya yang berjumlah 500 orang yang terdiri dari para 
insinyur dan teknisi. Permainan yang pertama kali ditemukan hanya dapat 
dimainkan dengan computer seharga US$ 40.000 dan pentagonlah yang 
mendanainya pada tahun1965. Pada saat itu pihak militer datang kepada 
Baer dan meminta simulasi computer yang dapat membantu pasukan untuk 
belajar strategi dan mengukur kemampuan reflek. Proyek ini di kerjakan 
dengan tingkat keamanan yang sangat ketat di tengah situasi perang 
dingin. Kemudian Massachussets Insitute of Technology (MIT) berhasil 
membuktikan bahwa game sangat berguna untuk meningkatkan logika dan 
pemahaman pemain terhadap suatu masalah melalui proyek game yang 
dinamai Scratch (Salen, 2004). Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game 
tersebut, pemain dituntut untuk belajar dalam proses permainan sehingga 
dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status game, instruksi, dan 
tools yang disediakan oleh game akan membimbing pemain secara aktif 
untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya pengetahuan dan 
strategi saat bermain. 
Seiring berjalannya waktu Video game menjadi sangat popular dan 
menguntungkan, lebih dari 40% warga Amerika saat ini bermain video 
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game secara rutin (Slagle, 2006 dalam Knight George., 2007:816). 
Mayoritas dari pemain game tersebut berusia 18 tahun keatas (53%), dan 
satu dari lima pemain game tersebut diperkirakan bermain bermain game 
setiap hari (Lenhart, et. al dalam Knight George., 2007: 816). Melihat 
kepopuleran game tersebut, para pendidik berpikir bahwa mereka 
mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan komponen 
rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum dengan penggunaan 
industri berbasis game. Game harus memiliki desain antarmuka yang 
interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Huizinga, 1990). Albert 
Bandura pun melalui teori Social Learning yang populer pada dekade 
1960-an memperlihatkan bahwa seiring dengan maraknya perkembangan 
video games, seperti PlayStation, maka lembaga ini berkesimpulan bahwa 
permainan video games menjelma sosoknya menjadi alternatif media 
belajar baru bagi masyarakat, terutama anak-anak (Huizinga, 1990). 
Yang kemudian para pendidik dan teknisi pendidikan banyak 
mengembangkan Game untuk pembelajaran atau biasa dikenal dengan 
istilah  Education games. Education games (permainan edukatif) menurut 
Andang Ismail dalam bukunya Education Games, yaitu suatu kegiatan 
yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan 
yang bersifat mendidik. Ia sebuah permainan yang digunakan dalam 
proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur 
mendidik atau nilai-nilai pendidikan. Dari segi perancangan, Education 
game adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu 
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pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan 
membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta 
memotivasi mereka untuk memainkannya (Salen, 2004). Video Game jenis 
ini dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, entah untuk 
belajar mengenal warna untuk balita, mengenal huruf dan angka, 
matematika, sampai belajar bahasa asing. Developer yang membuatnya, 
harus memperhitungkan berbagai hal agar game ini benar-benar dapat 
mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang 
memainkannya. Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan 
tingkat kesulitan dan desain visual ataupun animasinya. Dan mencoba 
menggambarkan dunia di dalamnya sedekat mungkin dengan dunia nyata 
dan memperhatikan dengan detil berbagai faktor. Sengajanya agar 
memberikan suasana yang aktif, sehingga siswa dapat terlibat langsung. 
Dengan demikian, Game Edukasi membuat siswa menjadi 
“pemilik” sehingga mereka bisa menciptakan apa yang mereka hendak 
pelajari. Serta meningkatkan ekspresi diri dengan membiarkan siswa untuk 
memutuskan sendiri. Ia juga bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki 
kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna dan bersifat mandiri. 
Serta memiliki kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga 
pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. Dan pengguna 
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Ia 
menciptakan apa yang disebut dengan Self-Regulated Learning yakni 
sebuah pembelajaran yang menggambarkan dimana siswa sebagai individu  
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mengatur dirinya sendiri untuk meraih kemampuan, motivasi dan 
prilakunya secara aktif dalam proses belajar mereka. Pendekatan ini 
berdampak pada desain pembelajaran instruksional, yang juga akan 
mengubah peran tradisional seseorang pengajar menjadi fasilitator, 
kolaborator, produser dalam proses pembelajaran. 
Hal ini bersesuaian dengan paradigma pendidikan modern yang 
dikenal dengan Student Centered Learning. Game Edukasi dalam 
pendekatan pendidikan lebih kepada pemberian kondisi dan pengaruh 
kepada seseorang agar bisa menciptakan perilaku spontan dalam jangka 
waktu yang lama sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dalam belajar ada 
hubungan erat antara penguat, baik yang positif atau negatif yang terjadi 
setelah tindakan dilakukan, atau setelah menjadi sebuah perilaku kongkrit 
yang bisa dilihat dengan kasat mata. Stimulan yang terjadi sebelum 
perilaku muncul sangat mempengaruhi tujuan yang diharapakan.Ini artinya 
prilaku seseoarang harus selalu bisa diukur dan selalu perlu diberikan 
penguat dan stimulasi yang diciptakan sedimikian rupa sesuai dengan 
tujuan yang hendak dicapai. Namun tak hanya itu,dengan kekuatan 
presentasi dan simulasi, Game Edukasi juga memberikan wahana yang 
sekiranya mempermudah siswa di sekolah untuk memahami konsep-
konsep dari meteri pembelajaran yang disajikan oleh guru. Game Edukasi 
berbasis simulasi didesain untuk mensimulasikan permasalahan yang ada 
sehingga diperoleh esensi atau ilmu yang dapat digunakan untuk 
menyelesaikan permasalahan tersebut. Game simulasi dengan tujuan 
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edukasi ini dapat digunakan sebagai salah satu media edukasi yang 
memiliki pola pembelajaran learning by doing. Seperti yang diungkapkan 
oleh Jean Piaget, bahwa bermain adalah keadaan tidak seimbang dimana 
asimilasi lebih dominan daripada akomodasi. Imitasi juga mencerminkan 
keadaan tidak seimbang karena akomodasi mendominasi asimilasi. 
Situasi yang tidak seimbang dengan sendirinya tidak menunjang 
proses belajar seorang anak, atau secara intelektual tidak adaptif. Saat 
bermain, menurut Piaget, seorang anak tidak sedangbelajar sesuatu yang 
baru, namun mereka belajar mempraktekkan dan mengkonsolidasi 
ketrampilan yang baru diperoleh. Jadi, walaupun bermain bukan penentu 
utama untuk perkembangan kognisi, bermain memberi sumbangan 
penting. Contohnya, pada episode bermain peran yang dilakukan seorang 
anak bersama kawan-kawannya, terjadi beberapa transformasi simbolik 
seperti pura-pura menggunakan balok sebagai telur. Dari permainan itu, 
seorang anak tidak belajar ketrampilan baru, namun anak belajar 
mempraktekkan ketrampilan dan merepresentasikan apa saja yang telah 
dipelajari sebelumnya (yang telah diperolehnya dalam konteks bukan 
bermain). 
 
B. Game Edukasi sebagai Media Produksi Pesan 
Game Edukasi memiliki peraturan-peraturan sebagai dasar 
gameplay yang dalam pembuatannya telah dikonstruksi oleh pembuat 
yang merupakan aspek penting dalam game (Huizinga, 1990). Peraturan-
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peraturan ini yang harus dipahami oleh pemain agar mampu bermain 
dengan baik dan menyelesaikan game. Seiring dengan pemahaman pemain 
terhadap game, pemain pada saat itu juga berperan sebagai tokoh utama 
dalam sebuah cerita yang interaktif. Game Edukasi sebagai new media 
mampu memberikan cerita yang interaktif, layaknya sebuah film namun 
dengan kemampuan interaktifitas, sehingga pesan dalam Game Edukasi 
sama halnya dengan pesan dalam sebuah film. Pesan merupakan 
seperangkat simbol verbal ataupun non-verbal yang mewakili gagasan, 
perasaan, nilai atau maksud dari pembicara (Rowlands, 2003). Sisi cerita 
dalam game merupakan salah satu aspek yang berkembang dalam sebuah 
Game Edukasi. Perkembangan ini dilihat dari bagaimana sebuah cerita itu 
dikemas, secara konvensional terdapat pada buku, novel, dan film, 
sedangkan dalam Game Edukasi, interaktifitas merupakan hal yang baru 
(Rowlands, 2003). Narasi yang dikemas dalam Game Edukasi memiliki 
pesan dan pesan dalam Game Edukasi telah dibuktikan dalam beberapa 
penelitian memiliki pengaruh terhadap perilaku anak-anak sebagai pemain 
Game Edukasi (Rowlands, 2003). Indikasi ini mengarahkan bahwa sisi 
narasi darisebuah game mampu memberikan efek terhadap pemainnya. 
Dalam sebuah video game ideologi tersirat pada bagaimana game 
play itu ditunjukkan, karena bentuk game play yang disampaikan 
membawa ciri khas pada sebuah video game. Contohnya permainan game 
Delta Force: Black Hawk Down merupakan jenis game yang bertemakan 
perang dan didasari oleh sebuah kisah nyata, avatar yang digunakan 
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pemain memiliki identitas sebagai tentara Amerika, dimana game play 
tersebutakan mengarahkan pemain terhadap sudut pandang tentara 
Amerika yang sedang terlibat perang. Cara penyelesaian pemain terhadap 
setiap sub-sub misi yang ada mengantarkan pemain terhadap ideologi yang 
digunakan tentara Amerika untuk menyelesaikan perang tersebut. Identitas 
pemain akan berubah menjadi identitas seorang tentara Amerika, secara 
tidak sadar hal ini merupakan sebuah kegiatan hegemoni dalam sebuah 
media. Sesuai dengan teori hegemoni bahwa terdapat penekanan ideologi 
palsu terhadap kondisi sebenarnya (Rowlands, 2003). Berarti pesan dalam 
video game tersebut mencoba untuk menguasai pola pikir pemain. Video 
game bertindak sebagai sebuah media yang menjembatani antara pihak 
publisher sebagai kelompok yang ingin mengusai secara ideologis dan 
pemain sebagai pihak masyarakat. Kegiatan menguasai ini tidak dalam 
wujud pemaksaan namun bersifat persuasif, tidak disadari media berperan 
besar atas kegiatan ini (Saeng, 2012). Merujuk pada kata persuasif maka 
proses hegemoni ini disajikan dalam bentuk yang sangat menarik, serta 
tidak ada kata menguasai secara otoriter. Sedangkan kata “tidak disadari” 
memberikan pengertian jika implementasi dari praktek hegemoni tidak 
dapat dilakukan secara terang-terangan dan tersembunyi dibalik makna-
makna.  
Sarana yang digunakan dalam penekanan ideologi ini dengan 
menggunakan media yang menarik dan interaktif, media ini mengarahkan 
dan menstrukturkan tindakan. Karena mau tak mau kebutuhan masyarakat 
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dalam mengkonsumsi media sangatlah besar, sehingga media dikatakan 
berperan besar dalam praktek hegemoni. Setiap pesan yang diproduksi 
dalam media merupakan pesan yang dikirim secara strategis dan 
terkonstruksi dengan baik untuk mendapatkan tujuan tertentu. Pesan-pesan 
yang disampaikan disini tidak berhenti pada komunikasi antar individu 
namun juga komunikasi antar kelompok yang diwakilkan dalam sebuah 
industri. Asumsi yang muncul adalah video game merupakan 
hyperpersonal, karena video game disusun dan dibentuk sedemikian rupa, 
sehingga video game sarat akan kontruksi pesan dan pemain sebagai 
komunikan seakan memiliki derajat yang lebih rendah, maksudnya adalah 
pemain adalah penerima pesan yang pasif sekaligus aktif. Pasif memiliki 
maksud bahwa pemain tidak akan pernah merubah jalan cerita dari video 
game tersebut, sedangkan aktif adalah pemain dituntut untuk selalu 
memberikan feedback terhadap video game untuk dapat menerima pesan 
yang dimaksudkan. Penekanan ini kembali menunjukkan bahwa media 
video game tidak lepas dari konstruksi pesan dan tujuannya adalah 
memberikan image yang sesuai hingga pemain terbawa dalam realita yang 
semu. Disinilah makna game sebagai produksi pesan selalu bersifat 
ideologis dan mengarah pada normalisasi melalui praktek hegemoni. 
Praktek hegemoni dilakukan justru bukan dengan tindakan koersif tapi 
dengan kemampuan interaktifnya dan citra visualnya yang menarik. Ia tak 
lebih dari pabrik persetujuan semata, dengan membentuk kesadaran palsu 
terhadap pemain melalui citra-cita visual yang bergerak dan realitas palsu. 
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C. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 
Belajar merupakan sebuah upaya yang dilakukan oleh seseorang 
untuk mencapai kompetensi yang diinginkan. Dalam aktivitas 
pembelajaran, salah satu komponen yang dapat digunakan untuk 
memfasilitasi berlangsungnya proses belajar adalah media pembelajaran. 
Media dalam aktivitas pembelajaran seringkali diartikan sebagai alat bantu 
guna menunjang proses belajar mengajar. Gerlach dan Ely (dalam Atwi 
Suparman, 2001) misalnya, mengartikan bahwa media apabila dipahami 
secara garis besar adalah manusia, materi dan kejadian yang membangun 
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
ketrampilan atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan 
lingkungan sekolah merupakan media. Sedangkan Gagne (dalam Atwi 
Suparman, 2001) menyatakan media adalah berbagai jenis komponen 
dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Briggs 
(Seels&Richey, 1994) juga berpendapat bahwa media adalah segala alat 
fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. 
Tetapi pada umumnya para ahli membuat definisi tentang media 
berdasarkan sudut pandang komunikasi. Heinich dan kawan-kawan 
(Seels&Richey, 1994) mengemukakan definisi medium sebagai sesuatu 
yang membawa informasi antara sumber (source) dan penerima (receiver) 
informasi. 
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Masih dari sudut pandang yang sama, Kemp dan Dayton 
(Seels&Richey, 1994), mengemukakan bahwa peran media dalam proses 
komunikasi adalah sebagai alat pengirim (transfer) yang mentransmisikan 
pesan dari pengirim (sender) kepada penerima pesan atau informasi 
(receiver). Maksudnya dapat dijelaskan dari sudut pandang model 
komunikasi yang dikemukakan oleh Shannon dan Weaver bahwa proses 
komunikasi dimulai dari pengirim pesan (sender) yang memiliki keinginan 
untuk mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada penerima pesan 
(receiver). Pengirim pesan dalam hal ini dapat berupa seorang pendidik 
atau seorang yang ahli dalam bidang ilmu pengetahuan tertentu. Sebelum 
melakukan komunikasi informasi dan pengetahuan, pengirim harus 
terlebih dahulu mendesain (merancang) informasi dan pengetahuan 
tersebut agar menjadi sistematik dan dapat dengan mudah dipahami oleh 
penerima. Proses merancang pesan menjadi sistematik ini dinamakan 
dengan istilah encoding. Setelah selesai melakukan proses encoding, pesan 
atau informasi ditransmisikan melalui medium tertentu yang telah dipilih 
sebelumnya. 
Berdasarkan model komunikasi ini, media pembelajaran termasuk 
dalam kategori proses perancangan informasi dan pengetahuan agar 
menjadi sistematik dan dapat dengan mudah dipahami oleh siswa yang 
kemudian ditransmisikan melalui medium tertentu yang telah dipilih 
sebelumnya. Namun peranan media pembelajaran dalam aktivitas 
pembelajaran bergantung pada pendekatan yang melandasi proses 
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pembelajaran itu sendiri. Dalam pendekatan Behaviorisme, media 
pembelajaran berfungsi guna memberikan stimulus dan menciptakan 
kondisi belajar yang bertujuan untuk mengukuhkan perilaku spesifik. 
Media diharapkan mampu menciptakan kondisi yang dapat memberi 
kemungkinan bagi individu untuk mendemonstrasikan sebuah perilaku 
dalam jangka waktu yang relatif lama. Dengan kata lain, media berfungsi 
untuk menunjang pembentukan perilaku baru yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Sedangkan dalam 
pendekatan teori belajar kognitif, media pembelajaran berfungsi sebagai 
pemicu proses mental aktif untuk memperoleh, mengingat, dan 
menggunakan informasi serta menggunakan pengetahuan.  
Media pembelajaran disini berperan untuk membantu siswa 
mencari informasi untuk mengatasi masalah yang dihadapi dan menyusun 
pengetahuan tersebut untuk memperoleh sebuah pemahaman baru (new 
insight) terhadap masalah yang sedang dihadapi. Adanya media 
pembelajaran dalam pendekatan teori belajar kognitif berfungsi untuk 
menciptakan adanya pemrosesan informasi (information processing) yang 
meliputi aktivitas pikiran individu dalam menerima, menyimpan dan 
menggunakan informasi yang dipelajari. Dengan demikian, penggunaan 
media diharapkan dapat memberikan kemungkinan bagi siswa untuk 
menggali, menyimpan dan menggunakan informasi dan pengetahuan 
dalam kontek spesifik. Dengan kata lain, penggunaan media berkaitan 
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dengan proses belajar siswa untuk memperoleh pengetahuan atau Learn 
how to learn.  
Hal ini sekaligus terkait dengan aktivitas belajar bermakna. Media 
pembelajaran yang digunakan harus dapat memicu terjadinya proses 
berfikir siswa dalam rangka membangun kompetensi. Berdasarkan 
beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media adalah segala 
sesuatu benda atau komponen yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan minat siswa dalam proses belajar. 
 
D. Teori Simulakra Jean Baudrillard 
Gagasan Simulakra Jean Baudrillard merupakan refleksi 
perkembangan pemahaman ruang dan waktu masyarakat sekarang ini 
sebagai akibat dari kemajuan teknologi terutama media komunikasi yang 
berkembang pada masyarakat kapitalis yang disarati oleh komodifikasi 
dalam kehidupan sehari-hari. Kesadaran dalam ruang budaya konsumer 
membuat Baudrillard mengkaji realitas yang membangun rasionalitas 
masyarakat dewasa kini. Proses reproduksi objek dalam masyarakat 
dipandangnya sebagai proses telah menghasilkan realitas-realitas semu. 
Titik fokus gagasan Simulakra Jean Baudrillard terletak pada pengaruh 
kemajuan teknologi dalam proses reproduksi objek dalam masyarakat kini 
terutama dalam peradaban modernitas dengan apa yang ia sebut sebagai 
simulasi (simulation). Simulasi menghasilkan ruang tersendiri yang 
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disebut sebagai ruang simulakrum (simulacrum). Ruang simulakrum 
adalah ruang yang berisi realitas-realitas semu (hiperreality). 
Simulakrum sendiri adalah hasil penggandaan dan penggandaan 
sehingga tidak menyertakan realitas atau referensi asli dalam proses 
produksinya (M. Imam Aziz (ed), 2001). Hiperrealitas atau realitas semu 
adalah realitas yang dihasilkan dan reproduksi objek dengan referensi 
objek yang tidak nyata atau melalui sebuah model. Dalam dunia simulasi 
sulit dibedakan batas-batas antara imajinasi dan realitas, keduanya menjadi 
setara karena posisi imajinasi berada dalam realitas itu sendiri. Jika dalam 
prinsip realitas nyata dapat dibedakan antara yang benar dengan yang 
salah, antara yang nyata dengan yang imajiner maka simulasi meluruhkan 
kedua kutub perbedaan tadi. Kutub realitas dan kutub imajiner luruh dalam 
ruang simulakrum. Definisi realitas kemudian bergeser menjadi apa yang 
memungkinkan untuk direproduksi secara setara. Ilusi menjadi tidak lagi 
impian atau fantasi melainkan menjadi tiruan halusinasi realitas dengan 
realitas itu sendiri (M. Imam Aziz (ed), 2001).  
Baudrillard mengambil Disneyland sebagai contoh yang paling 
tepat untuk simulasi. Pada Disneyland semua konsep permainan dan 
bangunan dibangun berdasarkan konsep illusi dan fantasi. Disneyland 
adalah gambaran miniatur bangsa Amerika yang menggambarkan secara 
obyektif profil sesungguhnya Amerika. Sebuah simulasi total, replika 
jalan-jalan protokol Amerika yang dianeksasikan secara elektronis untuk 
menjadi taman hiburan realitas semu. Disneyland adalah versi khayalan 
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dari distopia (tempat imajiner di mana orang dituntun menjadi tidak 
manusiawi dan berada dalam kehidupan yang menakutkan) dan 
merupakan perwujudan imajinasi untuk membuat kita percaya bahwa apa 
yang berada di hadapan kita adalah yang nyata. Disneyland adalah taman 
hiburan realitas dimana realitas telah menjadi tontonan. Salah satu bentuk 
simulasi permainan dalam Disneyland yang mempunyai tingkat interaktif 
paling tinggi adalah realitas virtual (M. Imam Aziz (ed), 2001). Realitas 
virtual (Virtual Reality) adalah teknologi pencitraan komputer (computer 
imaging technology) yang menghasilkan objek-objek virtual yang pada 
dasarnya merupakan simulasi objek dalam dunia real.  
Dalam dunia realitas virtual yang ada adalah hasil simulasi  
pencitraan objek secara tiga dimensi. Dengan menggunakan seperangkat 
goggle, headphone dan data gloves memasuki ruang semu hasil simulasi 
objek yang ditampilkan secara realistis, menyerupai objek yang 
sesungguhnya dalam ruang real. Dimensi interaktif yang terjadi bukan lagi 
hanya melihat, atau mendengar namun “merasakan”. Yaitu gabungan dari 
ketiganya yang disalurkan melalui ketiga perangkat tadi. Teknologi ini 
muncul sejak tahun 1970-an dan lebih banyak digunakan dalam dunia 
penerbangan terutama angkasa luar dalam mensimulasikan kondisi diluar 
angkasa (M. Imam Aziz (ed), 2001). Dalam dunia virtual pengunjung 
diajak berinteraksi dengan objek virtual dalam ruang dan waktu yang semu 
seperti dalam ruang dan waktu yang real. Realitas virtual membuat kita 
seperti menempati dimensi lain, dimensi ke empat yang didefinisikan oleh 
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relativitas Einsteinian dengan penyerapan kutub-kutub ruang dan waktu, 
atau bahkan bukan lagi sebuah dimensi karena ruang dan waktu berada di 
bawah kita. Kesetaraan antara imajinasi dan realitas yang mengubah 
pandangan konvensional akan ruang yang berdimensi tunggal. 
Kekuatan imajinasi dari simulacra memiliki dua efek yang 
berseberangan. Yakni, yang pertama adalah perasaan intim yang timbul 
karena keidealan obyek tersebut bagi kita, sedangkan di sisi lain adalah 
perasaan asing yang timbul karena obyek tersebut sama sekali tidak nyata 
dan tidak akan pernah menjadi nyata. Seseorang tidak akan mampu 
melepaskan diri dari sebuah simulacra yang menghasilkan hyperreality 
karena sebuah hyperreality akan tampak lebih nyata dibanding kenyataan 
awalnya. Tidak akan ada lagi persamaan (similitude), melainkan hanya 
menyisakan ketepatan (exactitude). Sesuatu yang telah eksak telah menjadi 
terlalu eksak, dan yang dimaksud eksak adalah yang mampu menjadi 
“kebenaran” (truth) tanpa berusaha menjadi kebenaran itu sendiri. 
 
E. Proses dan Tingkatan Simulakra 
Konsep kunci simulasi ini seperti konsep simulasi dalam teknis 
simulasi komputer yang terdiri dari empat tahapan yaitu pembentukan 
model, manipulasi model, interpretasi hasil, dan perbandingan. Proses 








Bagan 1. Proses Simulakra (Robshields, 2011) 
Proses simulasi ini kemudian mendorong lahirnya term 
“hiperrealitas”, dimana tidak ada lagi yang lebih realistis sebab yang nyata 
tidak lagi menjadi rujukan. Baudrillard memandang era simulasi dan 
hiperrealitas sebagai bagian dari rangkaian fase citraan yang berturut-turut. 
Pertama, citraan adalah refleksi dasar realitas. Kedua, ia menutupi dan 
menyelewengkan dasar realitas. Ketiga, ia menutupi ketidakadaan realitas. 
Keempat, ia melahirkan ketidakberhubungan pada berbagai realitas 
apapun, ia adalah kemurnian simulakrum itu sendiri (Robshields, 2011).  
Robshields juga memberikan penjelasan yang menarik tentang 
tahapan pencitraan oleh Baudrillard ini. Menurutnya, pada tahap pertama, 
citra merupakan representasi ketika citra menjadi cermin realitas. Pada 
tahap kedua, ideologi dipahami ketika citra menyembunyikan dan 
memberi gambar yang salah akan realitas. Pada tahap ketiga, citra 
menyembunyikan bahwa tidak ada realitas. Lalu citra bermain menjadi 
penampakannya, akhirnya citra menutupi tidak adanya dasar atas realitas. 
Pada tahap keempat, citra tidak ada hubungannya sama sekali dengan 





realitas apapun, citra hanya menyerupai dirinya, atau dengan kata lain 
sebagai sebuah simulasi. Baudrillard melihat proses simulasi objek dalam 
masyarakat tidak berlangsung dalam satu proses linier namun secara 
katastropis. Dimensi katastropis lebih menggambarkan ketidaktahuan 
subjek dalam menempatkan fase dirinya dalam simulasi. Jika simulasi 
pertama berangkat dari realitas maka proses kedua dan selanjutnya 
berangkat dari model atau realitas-realitas semu tadi (hipersimulation). 
Kesejajaran konsep simulasi Baudrillard dengan simulasi dalam simulasi 
teknis komputer dilatarbelakangi oleh kemajuan teknologi dalam 
mengolah atau reduplikasi realitas. Pemahaman makna yang secara linier 
atau hanya sekali pensimulasian membawa pemahaman dua macam 
realitas yaitu realitas dasar dan realitas hasil simulasi. 
 Paul Virrilo menyerang konsep Simulation yang dianggapnya 
sebagai old fashioned. la melihat bahwasanya reproduksi objek dalam 
proses virtualisasi dalam teknologi masyarakat sekarang tidak 
menghilangkan realitas. Realitas sebagai referensi reproduksi tidak pernah 
hilang karena yang muncul adalah proses subtitution sehingga muncul dua 
realitas, yaitu realitas yang sesungguhnya dan realitas virtual meskipun 
suatu saat nanti realitas virtual diyakini akan mengalahkan realitas yang 
sesungguhnya (Robshields, 2011). Sedangkan Baudrilard melihat pada 
tingkat referensi objek yang direproduksi (virtualisasi) itu sendiri sudah 
tidak real lagi. Oleh karenanya, tak akan mungkin lagi yang nyata/realitas 
memiliki kesempatan untuk memproduksi dirinya kembali karena apapun 
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yang ia produksi hasilnya akan menjadi simulacra. Dan sejak saat 
munculnya simulacra itulah, hyperreality lantas melingkupi kenyataan 
dengan bentuk imajinari hingga tidak ada lagi pembeda antara yang 
nyata/realitas dengan yang imajinari. 
Sehingga simulasi hadir bukan untuk melukiskan realitas yang 
diwakilkannya, tetapi mereka hadir hanya untuk mengacu pada dirinya 
sendiri dan melampaui realitas aslinya dimana objek realitas itu sudah 
tidak berfungsi lagi sebagai tanda, sehingga dapat dikatakan bahwa realitas 
palsu itu seringkali dianggap sebagai realitas yang sesungguhnya. Pada 
akhirnya hasil dari simulasi tersebut justru menggantikan objek itu sendiri, 
dimana representasi itu menjadi hal yang lebih penting dibandingkan objek 
tersebut. Hiperrealitas adalah sebuah dekonstruksi dari realitas real 
sebelumnya, karena realitas ini akan sangat benar-benar berbeda dari 
sebelumnya. Atau dalam bukunya Yasraf Amir Pilliang yang berjudul 
Dunia Yang Dilipat, Hiperrealitas (Hyper-reality) dijelaskan oleh 
Baudrillard sebagai, keadaan runtuhnya realitas, karena telah diambil alih 
oleh rekayasa virtual yang dianggap lebih nyata dari realitas itu sendiri, 
sehingga perbedaan keduanya menjadi kabur. Sedangkan perbedaan antara 
fase simulacra dengan fase hiperrealitas, terletak pada cirinya yang 
interaktivis. Yakni, hal-hal yang tadinya hanya dapat dilakukan dalam 
realitas real, kini telah tergantikan dalam realitas virtual, seperti 
berinteraksi, transaksi ekonomi, rapat, belajar dsb. Bahkan, lebih efektif 
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dan efisien cara-cara yang baru ini. Sedangkan dalam fase simulasi 
maupun fase simulakra belum terjadi hal-hal seperti ini. 
Merujuk pada teori Baudrillard, terdapat tiga tingkatan simulakra, 
Pertama, simulakra yang berlangsung semenjak era Renaisans hingga 
permulaan Revolusi Industri. Simulakra pada tingkatan ini merupakan 
representasi  dari relasi alamiah berbagai unsur kehidupan. Kedua, 
simulakra yang berlangsung seiring dengan perkembangan era 
industrialisasi. Pada tingkatan ini, telah terjadi pergeseran mekanisme 
representasi akibat dampak negatif industrialisasi. Ketiga, simulakra yang 
lahir sebagai konsekuensi berkembangnya ilmu dan teknologi informasi 
(Robshields, 2011). Dalam wacana simulasi, manusia mendiami ruang 
realitas, dimana perbedaan antara yang nyata dan yang semu, yang asli dan 
yang palsu sangat tipis. Dunia-dunia buatan semacam Disneyland, 
Universal Studio, China Town, Las Vegas atau Beverlly Hills, yang 
menjadi model realitas-semu Amerika adalah representasi paling tepat 
untuk menggambarkan keadaan ini. 
Realitas yang tidak sesungguhnya tetapi dicitrakan sebagai realitas 
yang mendeterminasi kesadaran manusia. Realitas ini tampil melalui 
media-media yang menjadi “kiblat” utama masyarakat massa. Melalui 
media, realitas-realitas dikonstruksikan dan ditampilkan dengan simulator 
dan pada gilirannya menggugus menjadi gugusan-gugusan imaji yang 
“menuntun” manusia modern pada kesadaran yang ditampilkan oleh 
simulator-simulator tersebut. Simulasi yang dilakukan oleh media terhadap 
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para penikmat mediainilah kemudian terjadi sebuah hiperralitas dalam cara 
pandang terhadap segala sesuatu yang nampak sebagai tanda akan 
kehadiran realitas tersebut (Ritzer, 2010: 163). Jika dimaknai dengan 
saksama maksud dari hiperrealitas dari sebuah simulasi yang dimaksudkan 
oleh Baudrillard ini, maka akan ditemui sebuah pemaknaan bahwa 
hiperrealitas tersebut terjadi melalui simbolisasi dan penandaan dalam 
proses simulasiatas simulacrum-simulacrum (counterfeit of simulacrum), 
yang kemudian membentuk sebuah produksi atas setiap sistem tanda dan 
makna yang ada, yang kemudian berujung pada sebuah akhir, yakni 
simulasi itu sendiri, yang melahirkan sebuah simulacra dan hiperrealitas 
yang hampa makna (Ritzer, 2010: 162-163). 
Tahap-tahap yang dijelaskan oleh Baudrillard, jelas menunjukkan 
bahwa citra yang sampai pada masyarakat modern telah menyimulasi atau 
lebih tepatnya memanipulasi pandangan masyarakat atas realitas yang 
terjadi di sekitarnya. Jika dilihat lagi tahapan-tahapan pencitraan ini, maka 
masyarakat sejatinya sedang mengalami proses disimulasi. Masyarakat 
modern pun berada pada posisi tahapan citra yang kedua, yakni citra 
berusaha menyembunyikan dan menyimpangkan realitas. Jelas hal ini 
mengarahkan masyarakat modern ke dalam suatu situasi yang hiperriil 















Bagan 2. Skema Kerangka Berfikir 
 
Maksud dari bagan ini ialah bahwa unsur-unsur seperti World, 
Visual Effect, Animation, Visual Character dan Game Play adalah unsur-
unsur yang ada di dalam game, yang menjadi fokus pengamatan. Dan 
peneliti mencoba menganalisa unsur-unsur itu melalui perspektif teori 







A. Paradigma Penelitian 
Paradigma yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 
paradigma kritis. Paradigma ini dipilih berdasarkan pemikiran bahwa 
paradigma ini sesuai dengan tujuan dari penelitian yang dilakukan peneliti 
untuk melihat Simulakra dalam Game Edukasi sebagai media 
pembelajaran. Kegunaan dari paradigma ini adalah untuk memberikan 
perspektif yang dapat membantu menguraikan permasalahan yang 
sebenarnya, bukan hasil pengkonstruksian dari kekuatan sosial tertentu. 
Sehingga tujuan penggunaan paradigma kritis dalam penelitian ini ialah 
untuk menyingkap realita dibalik pencitraan visual media game edukasi, 
terutama realitas dominasi yang tersimpan dibalik ilusi optik dan 
pencitraan visual game edukasi. Paradigma ini bersumber dari para 
teoritisi mazhab Frankfurt. Penelitian paradigma kritis mempunyai 
beberapa karakteristik yaitu, meyakini bahwa refleksi dan kritik metode 
untuk menghasilkan pengetahuan bukan melalui observasi, lebih dari 
sekedar data kuantitatif dan kualitatif, ideologi dan kekuasaan ada dalam 
pengalaman sosial dan tujuan penelitian untuk perubahan sosial (Agger, 
2003). Dalam paradigma kritis, pertanyaan utama yang terdapat adalah 
adanya kekuatan-kekuatan yang berbeda dalam masyarakat yang 
mengontrol proses komunikasi. Paradigma ini percaya bahwa media 
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adalah sarana di mana kelompok dominan mengontrol kelompok yang 
tidak dominan bahkan memarjinalkan mereka dengan menguasai dan 
mengontrol media (Eriyanto, 2002). Penelitian yang menggunakan 
paradigma kritis, terdapat beberapa kriteria keabsahan. Yang pertama 
adalah kriteria penegasan atas teori yang artinya kebenaran tentang realitas 
yang dikaji telah melekat dalam eksplanasi yang dikemukakan teori itu 
sendiri atau apa yang dinyatakan teori merupakan realitas yang 
sebenarnya.  
Suatu teori kritis dianggap valid jika teori tersebut membuka 
kesadaran palsu dan bisa diterima dan bertahan sebagai refleksi diri pelaku 
sosial yang dirujuk teori dan teori tersebut bisa digunakan sebagai dasar 
melakukan transformasi. Selanjutnya, historical situatedness sebagai 
penelitian yang membongkar kesadaran palsu yang disebabkan oleh 
hegemoni dominan, sehingga analisis-analisis yang dilakukan 
memperhitungkan latar belakang sejarah atau faktor-faktor sosial, politik, 
budaya, ekonomi, etnis dan gender. Ketiga, pencerahan atau penyadaran 
dan pemberdayaan bagi agen sosial yang dirujuk teori termasuk dalam 
wilayah paradigma kritis. Keempat, bersifat holistik yangberarti suatu 
persoalan tak dapat dilepaskan dari struktur besarnya. (Hidayat, 2005:6-
10). Untuk menentukan validitas dan reabilitas dalam penelitian yang 
menggunakan paradigma kritis terdapat satu kriteria kebaikan yang dipilih 
yaitu, historical situatedness. 
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Guba dan Lincoln (2009:17-30) juga menyusun beberapa 
paradigma dalam teori ilmu komunikasi. Paradigma yang dikemukakan itu 
terdiri dari paradigma positivistik, paradigma kritis, dan paradigma 
konstruktivisme. Analisis penelitian ini termasuk dalam kategori 
paradigma kritis. Paradigma ini percaya bahwa media adalah sarana di 
mana kelompok dominan dapat mengontrol kehidupan sosial dan 
mengkonstruksi kenyataan masyarakat dengan menguasai dan mengontrol 
media. Salah satu sifat dasar dari teori kritis adalah selalu curiga dan 
mempertanyakan kondisi masyarakat dewasa ini. Karena kondisi 
masyarakat yang kelihatannya produktif dan bagus tersebut sesungguhnya 
terselubung struktur masyarakat yang menindas dan menipu kesadaran 
khalayak. Ada beberapa karakteristik utama paradigma kritis yang bisa 
dilihat secara jelas. Ciri pertama adalah ciri pemahaman paradigma kritis 
tentang realitas. Realitas dalam pandangan kritis sering disebut dengan 
realitas semu. Realitas ini tidak alami tapi lebih karena dibangun atau 
dikonstruksi oleh kekuatan sosial, politik dan ekonomi mereka yang 
berkuasa. Pandangan paradigma kritis, realitas tidak berada dalam harmoni 
tapi lebih dalam situasi konflik dan pergulatan sosial (Eriyanto, 2002). Ciri 
kedua adalah ciri tujuan penelitian paradigma kritis. Karakteristik 
menyolok dari tujuan paradigma kritis ada dan eksis adalah paradigma 
yang mengambil sikap untuk memberikan kritik, transformasi sosial, 
proses emansipasi dan penguatan sosial. Tujuan penelitian paradigma 
kritis adalah mengubah dunia yang tidak seimbang. Seorang peneliti dalam 
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paradigma kritis akan mungkin sangat terlibat dalam proses negasi relasi 
sosial yang nyata, membongkar mitos, menunjukkan bagaimana 
seharusnya dunia berada (Guba&Lincoln, 2009).  
Ciri ketiga adalah ciri titik perhatian penelitian paradigma kritis. 
Titik perhatian penelitian paradigma kritis mengandaikan realitas yang 
dijembatani oleh nilai-nilai tertentu. Ini berarti bahwa ada hubungan yang 
erat antara peneliti dengan objek yang diteliti. Setidaknya peneliti 
ditempatkan dalam situasi bahwa ini menjadi aktivis, pembela atau aktor 
intelektual di balik proses transformasi sosial. Proses tersebut dapat 
dikatakan bahwa etika dan pilihan moral bahkan suatu keberpihakan 
menjadi bagian yang tak terpisahkan dari analisis penelitian yang dibuat. 
Karakteristik keempat dari paradigma kritis adalah pendasaran diri 
paradigma kritis mengenai cara dan metodologi penelitiannya. Paradigma 
kritis dalam hal ini menekankan penafsiran peneliti pada objek 
penelitiannya. Hal ini berarti ada proses dialogal dalam seluruh penelitian 
kritis. Dialog kritis ini digunakan untuk melihat secara lebih dalam 
kenyataan sosial yang telah, sedang dan akan terjadi. Karakteristik 
keempat ini menempatkan penafsiran sosial peneliti untuk melihat bentuk 
representasi dalam setiap gejala, dalam hal ini adalah media pembelajaran 
berikut teks yang diproduksinya. Maka, dalam paradigma kritis, penelitian 
yang bersangkutan tidak bisa menghindari unsur subjektivitas peneliti, dan 
hal ini bisa membuat perbedaan penafsiran gejala sosial dari peneliti 
lainnya (Guba&Lincoln, 2009) 
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B. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan penelitian yang penulis gunakan dalam skripsi ini 
adalah pendekatan kualitatif, yakni mengumpulkan fakta dan data lalu 
menganalisisnya demi mendapatkan sebuah kesimpulan. Merujuk pada 
definisi dari Creswell (2010:4), penelitian kualitatif merupakan metode 
untuk mengeksplorasi dan memahami makna yang oleh sejumlah individu 
atau sekelompok orang dianggap berasal dari masalah sosial atau 
kemanusiaan. Pendekatan ini digunakan karena penelitian ini bertujuan 
untuk menjelaskan suatu fenomena melalui pengumpulan data secara 
mendalam. Salah satu prinsip dalam penelitian kualitatif adalah bahwa 
penggunaan angka-angka yang cocok untuk mengukur fenomena tunggal, 
seragam, statis dandapat diramalkan seperti fenomena alam dianggap sia-
sia karena perilaku manusia, paling tidak secara parsial, bertentangan 
dengan perilaku alam. Perilaku manusia justru tidak pasti. Secara 
sederhana, penelitian kualitatif adalah penelitian yang bersifat interpretatif 
(menggunakan penafsiran) yang melibatkan banyak metode, dalam 
menelaah masalah penelitiannya. Penggunaan berbagai metode ini sering 
disebut triangulasi dimaksudkan agar peneliti memperoleh pemahaman 
yang komprehensif (holistic) mengenai fenomena yang diteliti. Sesuai 
dengan prinsip epitemologisnya, peneliti kualitatif lazim menelaah hal-hal 
yang berada dalam lingkungan alamiahnya, berusaha memahami, atau 
menafsirkan, fenomena berdasarkan makna-makna yang orang berikan 
kepada hal-hal tersebut (Creswell, 2010).  
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Penggunaan pendekatan kualitatif dalam penelitian ini menjadikan 
penelitian ini bersifat deskriptif analitik. Data yang diperoleh dari hasil 
pengamatan, disusun peneliti dan kemudian dilakukan analisis atasnya 
berdasarkan teori yang relevan. Hasil analisis data berupa pemaparan 
mengenai situasi yang diteliti yang disajikan dalam bentuk uraian naratif. 
Hakikat pemaparan data pada umumnya menjawab pertanyaan-pertanyaan 
mengapa dan bagaimana suatu fenomena terjadi. Data dan informasi 
lapangan ditarik maknanya dan konsepnya, melalui pemaparan deskriptif 
analitik, tanpa harus menggunakan angka, sebab lebih mengutamakan 
proses terjadinya suatu peristiwa dalam situasi yang alami. Generalisasi 
tak perlu dilakukan sebab deskripsi dan interpretasi terjadi dalam konteks 
dan situasi tertentu. 
 
C. Jenis Penelitian 
Berdasarkan lima kategori jenis penelitian, yakni basic research, 
applied research, summative evaluation, formative eveluation dan action 
research maka tipe penelitian yang digunakan dalam penelitan ini adalah 
basic research yang artinya penelitian ini berkontribusi bagi ilmu 
pengetahuan dan pengembangan teori. Dengan kata lain, penelitian basic 
research adalah penelitian yang dilakukan dengan tujuan untuk 
pengembangan teori-teori ilmiah atau prinsip-prinsip yang mendasar dari 
bidang ilmu yang bersangkutan, dalam hal ini bidang ilmu teknologi 
pendidikan. Tujuan penelitian basic research adalah untuk menambah 
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pengetahuan dengan prinsip-prinsip dasar, hukum-hukum ilmiah, serta 
untuk meningkatkan pencarian dan metodologi ilmiah. Peneitian ini tidak 
diarahkan untuk memecahkan masalah praktis akan tetapi prinsip-prinsip 
atau teori yang dihasilkannya dapat mendasari pemecahan masalah praktis. 
Penelitian jenis ini ingin memahami bagaimana dunia ini dibentuk dan 
meneliti sebuah fenomena untuk mendapatkan suatu realitas yang terjadi. 
Kedudukan peneliti dalam basic research adalah untuk memahami dan 
menjelaskan (Creswell, 2010).  
 
D. Objek Penelitian 
Objek penelitian adalah ruang lingkup yang merupakan pokok 
persoalan dari suatu penelitian. Sedangkan objek penelitian dibagi menjadi 
dua, yakni objek material dan objek formal. Objek material adalah sesuatu 
yang dijadikan sasaran pemikiran, sesuatu yang diselidiki atau sesuatu 
yang dipelajari. Objek material mencakup apapun baik hal yang konkrit 
(badan manusia, badan hewan, tumbuhan, batu, kayu, tanah) maupun hal 
yang abstrak (misalnya ide-ide, nilai-nilai, angka) dan objek formal adalah 
sudut pandangan, cara memandang, cara mengadakan tinjauan yang 
dilakukan oleh seorang peneliti terhadap objek material serta prinsip-
prinsip yang digunakannya. 
Objek material dalam penelitian ini adalah game Dora The 
Explorer seri Candy Land, sedangkan objek formal yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah teori simulacra dari Jean Baudrillard. Game Dora 
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The Explorer seri Candy Land akan diteliti bagaimana ruang konseptual 
dalam permainan ini ditransformasikan ke dalam logika teori simulakra 
Jean Baudrillard, dengan demikian akan coba ditelusuri konstruksi realitas 
yang dibangun oleh game tersebut sehingga akan ditemukan refleksi 
filosofis yang terbangun di dalam permainan tersebut.  
 
E. Jenis dan Sumber Data 
Data primer dalam penelitian ini meliputi data-data berupa teks-
teks game edukasi, terutama teks-teks game Dora The Explorer seri Candy 
Land yang akan dijadikan unit analisis dalam penelitian ini. Sedangkan 
data sekunder dalam penelitian ini berupa pustaka-pustaka dan artikel yang 
menelaah mengenai video games dan permainan edukasi, baik analisis 
secara filsafati maupun aspek pedagogis dari permainan komputer itu 
sebagai penunjang teoritik. Begitu pula dengan karya-karya Jean 
Baudrillard yang ada kaitannya dengan teorinya mengenai simulakra juga 
termasuk dalam data sekunder penelitian ini. Juga karya-karya yang 
membahas tentang Jean Baudillard dalam kaitannya dengan analisis 
konstruksi realitas dalam masyarakat industri modern. Dan tambahan data 
sekunder untuk melengkapi penelitian juga digunakan data-data yang 
berasal dari aneka ragam pustaka yang berbicara mengenai filsafat 
kontemporer termasuk di dalamnya post-modernisme dan pos-
strukturalisme, juga pustaka lain yang terkait dengan subjek penelitian. 
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F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Dalam mengumpulkan data, penulis menggunakan teknik 
observasi, yaitu peneliti melakukan pengamatan dan pencatatan secara 
sistematik terhadap unsur-unsur yang tampak dalam suatu gejala atau 
gejala-gejala pada obyek penelitian. Dalam penelitian ini, unsur-unsur itu 
sendiri ialah unsur-unsur yang tampak dalam teks-teks game Dora The 
Explorer seri Candy Land. Sedangkan unsur-unsur yang menjadi fokus 
pengamatan dalam penelitian ini ialah pencitraan visual berbasis simulacra 
ialah World yakni konsepsi dunia yang disajikan dalam game, Visual 
Effect yakni efek-efek visual yang ditampilkan dalam game, Animation 
yakni gambar bergerak yang tersaji dalam game, Visual Character yakni 
karakterisasi tokoh secara visual dalam game, dan Game Play yakni 
peraturan permainan atau logika permainan yang tertera dalam game. 
Unsur-unsur ini menjadi instrument yang digunakan dalam meneliti game 
Dora The Explorer seri Candy Land sebagai media pembelajaran dalam 
pendekatan teori simulacra Jean Baudrillard. Atau jika kita rancang dalam 







Pendekatan Unsur-unsur yang diteliti dalam 
Game 
 World 
 Visual Effect 
Teori Simulakra Jean 
Baudrillard 
Animation 
 Visual Character 
 Game Play 
 
Tabel 1. Unsur-unsur yang diteliti dalam Game 
Untuk itu, berdasarkan teknik pengumpulan data yang digunakan 
dalam peneltian ini adapun tahapan yang ditempuh dalam penelitian ini 
yakni tahap awal berupa pengumpulan data dari berbagai sumber yang 
tersedia untuk mengeksplorasi data yang dapat memberikan informasi dan 
selanjutnya dapat dijadikan sebagai bahan dalam penulisan karya ini. 
Setelah tahap awal tersebut rampung dengan data-data yang memadai, 
langkah selanjutnya adalah mereduksi data yang tidak relevan dengan 
penelitian ini,yang kemudian dapat memudahkan penulis dalam tahap 
selanjutnya yakni tahap analisis. Pengolahan data yang terkumpul ini 
masih bersifat deskriptif dan belum filosofis. Data-data yang relevan dicari 
untuk disusun secara sintesis induktif. Pada tahap akhir, dari temuan-
temuan yang dihasilkan melalui teknik pengumpulan data, penulis 
mencoba mengkaitkan data yang ada dengan teori yang digunakan dalam 
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penelitian ini yang menjelaskan bagaimana simulakra dalam game Dora 
The Explorer seri Candy Land sebagai media pembelajaran. Penulis 
menggunakan teori simulakra Baudrillard sebagai pisau analisa karena 
teori tersebut sesuai untuk menganalisis fenomena game Dora The 
Explorer seri Candy Land sebagai media pembelajaran yang menawarkan 
hyperreality sebagai pengganti interaksi didalam realitas pembelajaran. 
Penulis menggunakan teori simulakra Baudrillard untuk melakukan 
evaluasi kritis dengan melakukan refleksi kritis terhadap data yang 
diperoleh. 
 
G. Metode Analisis Data 
Penelitian ini menggunakan metode analisis teks yakni analisa 
kritis teks media game edukasi Dora The Explorer seri Candy Land. Arti 
teks diterjemahkan dalam pengertian pencitraan visual yang diproduksi 
oleh game edukasi tersebut. Teks disini diartikan sebagai Symbolic reality, 
merupakan semua ekspresi simbolik dari apa yang dihayati sebagai 
“objective reality”, misalnya produk industri media, seperti berita di media 
cetak atau elektronika, begitu pun pencitraan visual yang ada di game 
edukasi Dora The Explorer seri Candy Land yang hendak diteliti disini. 
Teks diperlukan untuk mengidentifikasi dan mempertanyakan relasi kuasa 
yang mempengaruhi dan dipengaruhi dalam teks pada interaksi dalam 
media game edukasi tersebut. Teks game edukasi disini dipahami sebagai 
bentuk yang memberikan gambaran yang palsu tentang realitas dan kita 
49 
melihat gambaran tersebut sebagai yang lebih nyata ketimbang kenyataan 
itu sendiri. Dengan kata lain, teks disini dipahami dalam pengertian teori 
simulacra Baudrillard, yakni teks sebagai pencitraan visual, sebagai 
simulacra. Simulakra adalah ruang realitas yang disarati oleh proses 
reduplikasi dan daur ulang pelbagai fragmen kehidupan yang berbeda 
(dalam wujud komoditas citra, fakta, tanda, serta kode-kode yang silang 
sengkarut), dalam satu dimensi ruang dan waktu yang sama (Piliang, 
2003).  
Simulakra adalah ruang dimana mekanisme simulasi berlangsung 
(Piliang, 2003). Simulasi merupakan proses penciptaan bentuk-bentuk 
nyata melalui model-model yang tidak ada asal-usul atau refrensi 
realitasnya, sehingga yang khayal kelihatan tampak nyata (Piliang, 2003). 
Sehingga teks game edukasi tersebut berpotensi menciptakan “kesadaran 
semu” (false consciousness). Analisa teks game edukasi ini berpusat pada 
cara bagaimana game Dora The Explorer seri Candy Land mendefinisikan 
dan menata gambaran mengenai “realitas”. Yang pada akhirnya teks game 
edukasi tersebut mendefinisikan realitas dan memberi model pada sikap 
dan tingkah laku siswa. 
Dengan secara tak sadar, mereka telah terperangkap di dalam dunia 
hiperealitas visual (media) dengan kesadaran palsu, dan tenggelam dalam 
citra simulacrumnya. Inilah fenomena yang dilihat oleh Baudrillard, 
dimana subyek tertelan dalam gambaran-gambaran (images) yang terus 
bergerak. Dunia virtual dalam game edukasi tak lagi menghadirkan “ada” 
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di dunia melainkan telah menjelma menjadi dunia tersendiri yang 
melaluinya pandangan dunia dan eksistensi manusia dibangun. 
Penampakan yang disajikan oleh layar game ini hadir di depan mata 
sebagai model kebenaran, yang juga menggiring pada model melihat. Ia 
membingkai sesuatu sekaligus membingkai cara kita melihat sesuatu. 
Ketika kita hanyut di dalamnya, maka menutup berbagai potensi dan 
kemungkinan cara melihat (kebenaran) yang lain. Cara kita memahami 
dan memaknai dunia kehidupan di bingkai oleh model melihat yang 
disajikan oleh dunia virtual ini. Dunia yang di bawah dominasi kepungan 
citraan yang ditanamkan oleh dunia virtual. Sehingga dunia virtual melalui 
horizon citra telah memangsa dan merenggut kesadaran. 
Penelitian ini lebih menekankan pada kekuatan analisis sumber-
sumber dan data-data yang ada dengan mengandalkan teori-teori dan 
konsep-konsep yang ada untuk diinterpretasikan berdasarkan tulisan-
tulisan yang mengarah kepada pembahasan. Dalam penjelasannya lebih 
menekankan pada kekuatan analisis data-data yang ada, terutama data 
game Dora The Explorer seri Candy Land yang dijadikan unit analisis 
penelitian ini. Teknik deskriptif-analitis penulis gunakan dalam mengolah 
data untuk menarik kesimpulan, yakni teknik yang menekankan pada 
penjelasan dan uraian argumentatif. 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PEMBAHASAN 
 
A. Profil Game Dora The Explorer 
Pada mulanya Dora the Explorer merupakan film seri animasi 
yang tayangannya berdurasi 30 menit. Kreator dari film ini terdiri dari tiga 
orang yaitu Chris Gifford, Valerie Walsh, dan Eric Weiner. Dora the 
Explorer ialah serial televisi animasi bagi anak-anak usia pra-sekolah yang 
disiarkan oleh Nickelodeon di USA. Episode pertamanya ditayangkan pada 
tahun 1999 dan menjadi film seriregular sejak tahun 2000, kemudian 
ditayangkan oleh CBS sejak bulan September 2006. Sedangkan di United 
Kingdom (UK) ditayangkan oleh CITV dan Nick Jr. Di Indonesia sendiri 
awalnya film ini ditayangkan oleh Lativi pada program acara anak 
Nickelodeon tahun 2004, kemudian beralih ke Global TV sejak tahun 
2006. Dan tak lama sosok Dora kian populer dan menjadi idola bagi anak-
anak. Sosok Dora menjadi sosok kartun yang lebih akrab dibanding sosok 
kartun seperti Tom and Jerry, ataupun Scooby Doo. Maka tak heran, tak 
lama segala yang berhubungan dengan anak-anak baik benda ataupun 
permainan selalu terkait dengan sosok Dora. Di mata anak-anak sosok 
Dora begitu kids-friendly.  
Dan tak lama kemudian, permainan terutama video games 
menggunakan Dora sebagai tokoh utama. Game Dora The Explorer pun 
muncul. Game ini merupakan kategori Game Edukasi karena di dalam 
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game ini terdapat tujuan yang spesifik yakni adanya permainan yang 
mencoba mengenalkan huruf dan angka, matematika, sampai belajar 
mencocokan gambar dan mengenal benda. Game dengan Dora sebagai 
tokoh utama ini memang di desain untuk anak-anak usia pra-sekolah. 
Game ini menyajikan permainan dengan konsep adventure dimana di 
setiap bagian terdapat misi atau tugas tertentu yang harus di selesaikan 
oleh pemain. Jika pemain berhasil menyelesaikan misi yang satu maka ia 
akan maju ke misi selanjutnya. Di setiap misi memiliki tantangan yang 
berbeda dimana di setiap misi terdapat tantangan edukatif yang berbeda 
pula. Dan game ini merupakan kombinasi dari berbagai skill. Di setiap 
bagian atau misi memerlukan kemampuan yang berbeda-berbeda dalam 
menyelesaikan tantangan yang harus dimiliki pemain. Ada bagian misi 
yang sangat memerlukan kecepatan refleks, koordinasi mata-tangan, juga 
timing yang tepat. Dan ada pula yang lebih menekankan pada jalan cerita 
dan kemampuan berfikir pemain dalam menganalisia tempat secara visual, 
memecahkan teka-teki maupun menyimpulkan berbagai peristiwa. 
Game ini mencoba menggambarkan dunia di dalamnya sedekat 
mungkin dengan dunia nyata dan memperhatikan dengan detil berbagai 
faktor. Dan game ini merupakan adaptasi dari kenyataan, sehingga 
membutuhkan kelincahan dan juga strategi dalam memainkannya. Game 
ini menggunakan sistem yang membimbing pemain dalam pencapaian 
misi atau tatangan, dan tantangan itu meruapakan tujuan pembelajaran itu 
sendiri. Karena game ini ditujukan untuk anak-anak maka desain 
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antarmuka sudah sesuai dengan nuansa anak-anak, yaitu menampilkan 
warna- warna yang ceria. 
 
Gambar 1.  Game Dora The Explorer 
Game ini juga menyediakan feedback yakni dengan sajian animasi 
dan efek suara yang mengindikasikan kesuksesan atau kegagalan 
permainan. Efek suara feedback menggunakan suara Dora, dimana saat 
pemain berhasil menyelsaikan misi dengan baik maka akan muncul suara 
Good…!!! dan apabila pemain gagal melakukan misi maka akan muncul 
suara No.. Try again…!!!!. Dan jika pemain sukses menyelesaikan misi 
secara keseluruhan maka akan muncul animasi sebagai indikasi 
penghargaan kepada pemain. Animasi ini berbentuk munculnya 
kemeriahan dan efek-efek suara yang menggembirakan. 
Model feedback semacam ini menggunakan pendekatan 
reinforcement behavior, dimana respon atau tingkah laku yang benar akan 
diberikan penguatan positif dengan tujuan agar tingkah laku itu bisa 
bertahan lama dan ajeg dalam tempo yang diinginkan. Memang dalam 
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pendekatan tersebut, hal semacam ini diduga sebagai strategi visualisasi 
yang memelihara siswa agar mampu melakukan pemecahan masalah 
secara kreatif dan pengambilan keputusan secara tepat. Sehingga hal ini 
merupakan sebuah perangsang agar pemain lebih termotivasi untuk 
bermain game, terutama untuk menyelsaikan misi yang memuat tujuan 
pembelajaran. Format game semacam ini juga menggunakan pola drill and 
practice, dimana ia dimaksudkan untuk melatih pemain sehingga memiliki 
kemahiran dalam suatu ketrampilan atau memperkuat penguasaan suatu 
konsep tertentu. 
 
B. Game Dora The Explorer Sebagai Media Pembelajaran 
Telah dijelaskan di bagian sebelumnya tentang garis besar Game 
Dora The Explorer, maka disini kita akan membahas Game Dora The 
Explorer yang digunakan dalam analisis kritis teks media. Game Dora The 
Explorer yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game Dora The 
Explorer yang bertema Candy Land. Game Dora The Explorer bertema 
Candy Land ini, diproduksi oleh Nick Jr, pada tahun 2007. Tema Candy 
Land yang dimaksud dalam Game ini ialah sebuah petualangan di dalam 
dunia gula-gula. Dunia penuh dengan manisan atau bertaburan permen 
yang indah. Tema Candy Land ini merujuk pada sebuah pulau yang penuh 
gula-gula. Dimana di akhir kemenangan dalam petualangan di akhiri 
dengan pesta gula-gula. 
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Gambar 2. Game Dora The Explorer edisi Candy Land 
Kemudian, tema Candy Land pun terlihat sebagai background dari 
setiap petualangan yang ada. Dan permainan ini di awali dari papan jalan 
(papan adventure) yang menandakan tempat petualangan dimana pemain 
diintruksikan untuk memilih kartu yang berisikan warna dan harus 
memilih warna yang berada di atas papan adventure sesuai dengan warna 
yang dipilih pada kartu. Apabila pemain berhasil menyesuaikan warna 
yang ada di papan adventure dengan warna yang dipilih maka permainan 
dan misi pertama pun dimulai. 
Permainan pertama, di mulai dengan misi dimana pemain harus 
mencocokan antara gambar alat musik yang tertera di sebelah kiri layar 
dengan benda-benda yang ada di sebelah kanan layar. Seperti misalnya, 
terdapatnya gambar terompet di sebelah kiri layar, namun gambar itu tak 
lengkap, dan pemain diintruksikan untuk melengkapi dengan gambar yang 
ada di sebelah kanan layar. Ada banyak gambar benda yang tertera yang 
ada di sebelah kanan layar, dan pemain diharapkan mampu memilih benda 
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yang lengkap sesuai apa yang dibutuhkan oleh gambar yang kurang, yang 
tertera di sebelah kanan layar. 
 
Gambar 3. Teks Permainan ke-1 
Sisi edukasi dari permainan ini ialah sebuah pola drill and practice 
untuk melatih ketepatan dalam pemilihan kriteria benda, dan pencocokan 
dengan pasangan atau benda lain yang sesuai dengan benda pertama. 
Disini pemain juga dilatih untuk mengenal benda, yang kemudian benda 
tersebut harus di cocokan dengan pasangannya yang sesuai. Misalnya, 
pemain dikenalkan dengan terompet dan bukan hanya itu semata, ia juga 
harus mencari benda yang sesuai untuk dipasangkan dengan terompet yang 
dalam keadaan tak lengkap. Namun pengetahuan pemain tentang benda 
pertama juga menentukan kebenaran dalam pemilihan benda ke dua 
sebagai pasangannya. 
Setelah pemain menyelesaikan permainan pertama, pemain akan 
kembali ke papan adventure dan kembali memilih kartu untuk masuk ke 
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dalam tahap permainan ke dua. Dan permainan ke dua betemakan Lolipop, 
dimana pemain di intruksikan untuk memasang lolipop pada tempat yang 
sejenis. Misalnya, lollipop yang berbentuk segitiga haruslah ditempatkan 
dengan sekelompok lollipop yang berbentuk segitiga pula. Pemain akan 
ditemani oleh seekor hewan sejenis buaya atau kadal hijau yang 
menunjukan ekspresi apabila pemain melakukan misi dengan benar atau 
salah. 
 
Gambar 4. Teks Permainan ke-2 
Maksud dari permainan ke dua ini ialah mengajarkan pemain 
dalam upaya menempatkan sebuah benda ke dalam kelompoknya yang 
sejenis. Pemain diarahkan untuk usaha pengelompokan sebuah benda agar 
di tempatkan ke dalam jenisnya masing-masing. Sehingga ia melatih 
ketelitian dan ketepatan bahkan keteraturan dalam tindakannya untuk tidak 
bertindak sembarang dalam menempatkan sebuah benda. Bukan hanya itu, 
permainan ini juga terkait dengan usaha penyusunan. Dimana pemain 
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diajarkan untuk menyusun sesuatu pada tempatnya. Dan kekeliruan adalah 
sebuah kegagalan yang harus diulang sampai pemain mampu menyusun 
benda tersebut sesuai pada tempatnya. Namun penyusunan benda-benda 
ini berlaku secara vertikal bukan horizontal. 
Permainan ketiga ialah tahap Kitchen, dimana setting permainan 
berada di dapur yakni pemain harus menyelesaikan instruksi tentang 
pembuatan kue atau gula-gula. Disini pemain dituntut untuk memilih 
bahan-bahan sesuai dengan masakan atau kue yang hendak dibuat. Bahan-
bahan tersebut akan disebutkan dan kemudian pemain dituntut untuk 
memilih benda yang disebutkan tersebut diantara berjejeran benda-benda 
yang lain. Misalnya, apabila game tersebut menyebutkan kata Flour 
(tepung) maka pemain harus mencari benda yang dimaksudkan tersebut di 
tempat yang telah di sediakan dan diantara benda-benda yang lain. 
Perintah pencarian benda terdapat lebih dari satu, yang kemudian benda itu 
dikumpulkan di atas meja. Benda-benda yang berjejeran terdiri berbagai 
macam jenis yakni tentang bahan-bahan pembuatan kue atau gula-gula. 
Tantangannya pemain haruslah mampu memilih bahan yang sesuai dengan 
apa yang diinginkan di dalam game. Tahap ini merupakan yang cukup 
sulit, karena pemain dituntut untuk terlebih dahulu mengenal benda yang 
berjejeran di sebuah rak dapur. Pemain akan ditemani oleh seorang koki 
wanita atau ibu koki yang akan menunjukan peraga apabila pemain 
melakukan misi dengan benar atau tidak. 
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Gambar 5. Teks Permainan ke-3 
Permainan tahap ketiga ini dapat melatih pengetahuan yang 
dimiliki oleh pemain tentang sebuah benda. Juga melatih ingatan pemain 
tentang nama sebuah benda dan menunjukan bentuknya. Sehingga terdapat 
proses pelatihan pengetahuan tentang konsep atau nama benda, yang 
kemudian dituntut untuk mengenal beserta bentuknya pula. Proses ini 
melatih memori pemain tentang sebuah benda, yang dalam pendekatan 
sibernetik yakni adanya pemanggilan tentang sebuah konsep atau benda 
yang sudah dimiliki pemain dalam Long Term Memory untuk dipanggil 
kembali, dihadirkan serta menunjukan bentuk konsep atau benda tersebut. 
Hal ini juga dimungkinkan terjadinya akomodasi seperti apa yang 
diungkapkan oleh Jean Piaget. Dimana struktur kognitif yang dimiliki 
pemain (misalnya, pengetahuannya tentang bahan-bahan daput) harus di 
sesuaikan dengan informasi yang diterima (yakni perintah game untuk 
menunjukan bendanya). Namun apabila informasi baru tersebut benar-
benar baru atau tak cocok dengan struktur kognitif yang dimilikinya maka 
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sulit sekiranya untuk terjadinya proses asimilasi. Hal yang mungkin terjadi 
hanya sekedar mendapat informasi baru dan menyimpannya di dalam 
memorinya. Karena instruksi game sebagai informasi baru harus 
disesuaikan dengan bentuk yang tertera di dalam game. Misal, instruksi 
game tentang Flour juga harus ditunjukan dengan gambar atau benda 
Flour itu sendiri yang disajikan dalam game. Sedangkan bentuk Flour 
yang dimiliki atau dikenal oleh pemain tidak selalu sama dengan bentuk 
Flour yang ada di dalam game. Mengingat adanya perbedaan latar 
belakang sosial-budaya dan geografis di dalam diri pemain. Seperti apa 
yang diungkapkan Vygotsky, semua perbuatan atau proses psikologis 
manusia di mediasi oleh alat-alat psikologis seperti bahasa, lambang, 
simbol yang juga merupakan produk lingkungan sosial. Hal ini akan 
membentuk kebiasaan seseorang dalam mengkode informasi, membentuk 
cara seseorang dalam menafsirkan pesan bahkan membentuk pengetahuan 
deklaratif mereka tentang sesuatu hal. Dengan kata lain, proses-proses 
mental seperti proses pemaknaan pesan pembelajaran terbentuk oleh 
proses-proses sosial yang dialami sebelumnya pada diri seseorang.      
Sedangkan dalam asumsi teori sibernetik, proses pengorganisasian 
dan pengintegrasian fakta atau informasi yang diterima  ke dalam struktur 
kognitif yang dimilikinya di tentukan oleh peran proses kontrol dimana 
dengan sadar pemain mengendalikan penyandian informasi itu. Sedangkan 
struktur kognitif dan kerangka bermakna yang dimiliki pemain tentang 
sesuatu tak selalu sama atau sesuai dengan informasi baru yang ia terima. 
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Dalam pandangan teori sibernetika, hal ini memerlukan prasyarat 
keterampilan tertentu sebelum proses pengolahan informasi tersebut, agar 
terjadi proses dalam ranah strategi kognitif, semacam proses transformasi 
informasi ke dalam kerangka bermakna yang dimiliki pemain. Maksudnya, 
untuk terjadinya proses asimilasi memiliki syarat yaitu dengan adanya 
tindakan Operation, yakni suatu tindakan untuk memanipulasi objek yang 
ada di dalam dirinya. Tindakan Operation ini merupakan tindakan 
transformasi informasi untuk di sesuaikan dengan struktur kognitif yang 
dimilikinya. Namun menurut Jean Piaget, tindakan Operation ini bisa 
dicapai oleh anak dalam tahap Operasional kongkret, bukan anak usia pra-
sekolah seperti yang menjadi sasaran game ini.  
Maka menurut pendapat penulis, jika hal tersebut terjadi sulit untuk 
terjadinya proses asimilasi seperti yang diungkapkan Piaget. Penulis 
berpendapat hanya kemungkinan akan terjadi penambahan secara 
kuantitatif informasi baru tentang bentuk atau konsep, hanya semacam 
recognition bukan asimilasi. Karena proses semacam ini bergantung pada 
proses kontrol di dalam Working Memory pemain. Ditambah sifat 
permainan ketiga ini, yang bersifat instruktif-direksional. Dalam 
pandangan teori sibernetik, seharusnya pesan intruksional yang 
disampaikan haruslah disesuaikan dengan kebiasaan pemain dalam 
mengkode stimulus-stimulus pesan. Atau dalam pandangan Vygotsky, 
game sebagai media pembelajaran haruslah menjadi mediasi semiotik 
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antara isi pembelajaran dengan rasionalitas sosio-kultural yang dimiliki 
oleh seseorang. 
Sedangkan permainan tahap keempat, ialah berada di setting 
seperti di hutan, dengan misi mencari dan mencocokan benda yang ada di 
balik semak, batu atau pohon. Benda berwujud boneka sudah berada di 
balik semak, dan pemain di tuntut untuk mencarinya yang kemudian di 
tuntut pula untuk mencocokan dengan benda yang berada di balik semak 
selanjutnya. Jadi pemain harus membuka dua jenis semak, batu atau pohon 
untuk mencocokan benda yang ada dibaliknya. Pemain akan ditemani oleh 
seekor singa yang akan mengisyaratkan kepada pemain bahwa pemain 
sudah melakukan misi dengan benar ataupun keliru. Ia layaknya menjadi 
pemandu permainan yang akan bereaksi ketika pemain salah ataupun 
benar dalam melakukan misi. Sebelum permainan ini dimulai pun, pemain 
akan ditunjukan keberadaan boneka yang berada di balik semak. Yang 
kemudian pemain akan di tuntut untuk menunjukan boneka yang ada di 
balik semak, batu atau pohon, lalu pemain harus mencari pasangan boneka 
yang sejenis yang berada di dalam semak yang lain. 
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Gambar 6. Teks Permainan ke-4 
Permainan tahap keempat ini, melatih kemampuan mengingat dan 
menyimpan informasi pada diri pemain. Dimana pemain dituntut untuk 
mampu menyimpan gambar boneka yang ditunjukan di awal permainan, 
dan kemudian mengingatnya serta dituntut untuk mencocokan dengan 
boneka sejenis yang berada dibalik semak. Permainan ini memerlukan 
pemusatan perhatian di awal permainan dan penyimpanan informasi yang 
baik, yang selanjutnya proses penyimpanan itu akan diuji di saat 
permainan mencocokan itu dimulai. Proses mengingat dan menyimpan 
iniformasi ini dalam pandangan teori sibernetik berada dalam wilayah 
Long Term Memory. Sedangkan syarat agar informasi mudah ditelusuri 
atau diingat di dalam Long Term Memory maka ia harus terlebih dahulu 
diberi perhatian dan ditangkap oleh Working Memory.  
Maka menurut penulis, pesan instruksional dalam game ini yang 
tertera di awal permainan harus lebih berfungsi untuk menunjukan kepada 
pemain informasi mana yang perlu diberikan perhatian agar mampu 
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ditangkap oleh Working Memory. Maka pengulangan yang superflous pun 
seharusnya disajikan di awal permainan. Dan pesan instruksional pun 
harus.di sajikan lebih efisien dan se-efektif mungkin untuk menghemat 
kapasitas Working Memory. Karena kapasitas informasi yang tersimpan di 
dalam Working Memory hanya terbatas kurang lebih 7 slots. Dan hanya 
mampu bertahan kurang lebih 15 detik. Untuk itu, penyajian pesan 
instruksional harus lebih efektif dan efisien untuk menghemat kapasitas 
Working Memory. Hal ini untuk mengurangi adanya efek redudansi 
(muatan berlebih). Karena apabila Working Memory mendapat beban yang 
berlebihan dimungkinkan akan menggagalkan keberhasilan pemerolehan 
informasi yang bermakna. 
Permainan tahap kelima ialah tahap Alphabet, yakni sebuah 
permainan dimana misi utamanya ialah memilih salah satu huruf alphabet 
sesuai dengan perintah yang diberikan. Jadi pemain dituntut memilih salah 
satu di antara kumpulan alphabet. Namun alphabet yang dipilih oleh 
pemain haruslah sesuai dengan perintah atau huruf yang disebutkan oleh 
Dora. Huruf-huruf yang tersedia lebih dari satu dan bergelantung di atas 
pohon. Tantangannya pemain harus mengenal terlebih dahulu huruf-huruf 
yang tersedia, yang kemudian ia dituntut harus memilih huruf-huruf 
tersebut sesuai dengan perintah yang disebutkan di dalam game. Dan game 
ini dipandu oleh seekor babi lucu, yang bakal memberikan isyarat apabila 
pemain mengerjakan misi dengan benar maupun salah. Si babi biru yang 
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lucu ini akan menangkap huruf-huruf yang berjatuhan dari pohon, yakni 
huruf-huruf yang dipilih dengan benar oleh pemain. 
 
 
Gambar 8. Teks Permainan ke-5 
Sisi edukatif dalam permainan kelima ini, yakni jelas pada misi 
pengenalan alphaber. Dimana pemain dituntut untuk memahami bentuk 
alphabet yang diperintahkan oleh game tersebut. Ada sisi pengenalan 
huruf-huruf alphabet dalam permainan kelima ini, dan ada pula sisi 
pengujian pemahaman tentang alphabet itu sendiri. Pemain yang belum 
mengenal bentuk alphabet misalnya, maka ia termasuk ke dalam sisi 
pengenalan. Sedangkan pemain yang sudah mengenal bentuk alphabet 
terlebih dahulu maka ia termasuk ke dalam sisi pengujian pemahaman. 
Dalam pandangan Bruner, model belajar semacam ini akan efektif apabila 
pemain sudah masuk ke dalam tahap belajar ikonik, dimana pemain sudah 
mampu memahami objek-objek melalui lambang, mengenal objek dengan 
repsentasi visualnya. Namun apabila pemain belum memasuki tahap 
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belajar ikonik justru akan menyulitkan proses belajar mereka. Apalagi 
untuk anak-anak usia pra-sekolah yang menjadi sasaran game ini. Untuk 
itu menurut pendapat penulis, game ini perlu menyediakan berbagai jenis 
dan tingkatan bantuan yang lebih daripada hanya sekedar memberikan 
instruksi pesan. Hal ini untuk akan memberikan solve problem with help 
kepada pemain. Sehingga seperti apa yang diugkapkan Vygotsky, 
diharapkan game edukatif ini dapat meningkatkan kemampuan 
perkembangan potensial di dalam zona perkembangan proksimal pada diri 
pemain. 
Permainan selanjutnya ialah permainan pada tahap Gumdrop yakni 
permainan yang menuntut pemain untuk meletakan objek sesuai dengan 
kelompok warnanya di dalam sebuah kardus yang sudah disajikan. Objek 
tersebut berjumlah tiga warna, yang kemudian juga tertera di dalam kardus 
berjumlah tiga warna pula. Pemain dituntut untuk bisa menyusun benda-
benda yang ada diluar kardus untuk dicocokan dengan benda yang ada di 
dalam kardus sesuai kelompok warnanya. Misalnya, apabila pemain 
mengambil benda yang di luar kardus berwarna merah maka pemain harus 
memasukan benda tersebut ke dalam kardus yang berisi barisan kelompok 
benda berwarna merah. 
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Gambar 9.  Teks Permainan ke-6 
Sisi edukatif dalam permainan ini ialah pemain diarahkan untuk 
mengenal berbagai warna, dimana pemain dituntut untuk mengenal warna 
pada benda kemudian dituntut pula untuk mengklasifikasikan warna 
tersebut dengan warna yang sejenis. Maksud permainan ini ialah hendak 
mengasah kemampuan visual pemain tentang warna, serta melatih 
kemampuan pemain dalam mengklasifikasikan benda berdasarkan warna. 
 
C. Hasil Analisis Kritis 
1. Konstruksi Realitas dalam Game Dora The Explorer 
Di dalam game edukasi Dora The Explorer, realitas pembelajaran 
dikonstruksi dengan apa yang disebut realitas virtual. Menelaah tentang 
realitas virtual kita tak bisa lepas dari pembahasan terkait konsep 
virtualitas itu sendiri. Dunia virtual merupakan tempat dimana sesuatu hal 
yang bersifat imajiner bertemu dengan dunia nyata, sehingga virtualitas 
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dapat disebut sebagai melakukan hal yang biasa dilakukan dengan cara 
mengubah dan mengalami sesuatu secara fisik di dunia nyata dengan 
menggunakan mediasi elektronik. Sehingga realita pembelajaran di dalam. 
game edukasi ini ialah realita yang di mediasi oleh layar (screen) melalui 
citra visual dan efek auditif. Di dalam game edukasi ini, realita virtual 
benar-benar di konstruksi untuk mendekati dunia nyata. 
 
Gambar 10. Salah satu realitas virtual dalam Game 
Dora The Explorer 
Gambar di atas merupakan sebuah contoh dimana realitas virtual di 
bangun sedemikian rupa untuk mendekati dunia nyata. Dalam konteks di 
atas, dunia yang mencoba di duplikasi adalah dunia anak-anak, dimana 
citra visual berbentuk sebuah pemandangan alam kebun binatang yang 
penuh dengan binatang-binatang lucu beserta efek auditif yang sesuai 
dengannya. Dalam hal ini, teknologi virtual di lihat sebagai sebuah cara 
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menghimpun berbagai “Ada” di dalam sebuah susunan yang melalui 
penghimpunan itu ia membingkai realitas sebagai realitas teknologi. 
Menurut Heiddeger (dalam Yasraf Amir Pilliang, 85:2008), pembingkaian 
realitas menjadi realitas teknologi semacam ini merupakan sebuah 
penutupan dimensi-dimensi “Ada”, yang melibatkan semacam 
pembatasan, penghalangan dan penutupan pandangan dan medan 
pandangan, baik dalam pengertian indra maupun kognitif.  
Istilah pembingkaian ini menunjuk pada konsep dimana produk 
realitas yang dihasilkan dari efek visualitas dari realitas yang ditampilkan, 
yang berarti penghimpunan dan pembingkaian ini membiarkan “Ada” 
menampakan diri dalam satu cara yang memungkinkan menggiring hidup 
di dalam bingkai teknologi. Pembingkaian semacam ini seakan-akan 
mentakdirkan manusia di dalam sebuah model penampakan, dengan 
membangun penyingkapan dunia seolah-olah lebih orisinal di banding 
yang orisinal itu sendiri. Game edukasi sebagai teknologi virtual yang 
mampu memperlebar horizon penglihatan dan menyajikan medan yang 
tampak, justru menggiring pada pembatasan horizon yaitu terpana, 
tercekau dan terperangkapnya mata pada aspek-aspek kesenangan yang 
ditawarkan oleh dunia layar itu, dengan seolah-olah sebagai dunia mereka 
(anak-anak), sehingga menutup mata dari pandangan terhadap berbagai 
kemungkinan dunia lain yang lebih bermakna. 
Konstruksi realitas semacam ini hanya mereduksi realitas menjadi 
sekedar “kalkulasi teknologis”. Konstruksi realitas di dalam Game 
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Edukasi ini dilakukan dengan pembingkaian melalui citra. Ia menampakan 
“Ada” sebagai citra. Potret dunia adalah dunia yang ditampilkan didalam 
wujud representasinya yaitu wujud citra. Citra itu ditampilkan sebagai 
bingkai kemenyeluruhan dari “Ada” tentang realitas. Sehingga dunia yang 
di tampilkan dan dipahami ialah dunia sebagai potret, sebuah dunia yang 
diproyeksikan berdasarkan pencitraan nalar teknologi. Dalam hal ini, 
potret dunia ialah bagaimana melalui ontologi citra, dunia yang telah di 
reduksi ke dalam bingkai potret pencitraan teknologi yang menghasilkan 
konsepsi tentang “wajah dunia”. Sehingga ia seakan-akan menjadi model 
keberadaan dari realitas itu sendiri. Konsep “Ada” di dunia digantikan oleh 
dominasi citra, yang dibingkai menjadi ada sebagai citraan. Citra yang 
dilihat di layar game edukasi tersebut, menciutkan dunia dengan horizon 
citra sebagai dunia itu sendiri, dengan memandangnya sebagai kebenaran 
dunia. 
Maka wajar jika Heidegger menyebutkan dunia citra ini sebagai 
“pemangsa” dari ada di dalam dunia. Alam telah di objektivikasikan ke 
dalam pembingkaian teknologis. Sehingga ia merenggut keindahan pesona 
dunia yang sesungguhnya. Ia menggantikannya dengan dunia citraan. Dan 
tak hanya itu, karakteristik citra game edukasi ini adalah kehadiran unsur 
gerak, yang absen pada citra-citra tak bergerak lainnya seperti foto, slide 
dan lainnya. Inilah yang disebut Gilles Delauze (Pilliang, 286:2008) 
sebagai citra gerak. Citra gerak adalah semacam sistem relay yang 
mengonversi gerak-gerak eksternal di dunia realitas ke dalam gerak di 
71 
dalam media teknologis. Citra yang tampil didalam game edukasi juga 
termasuk ke dalam sebuah bentuk metafora visual yakni sebuah 
pemindahan atau peminjaman satu sistem atau tanda dari dunia nyata ke 
dalam sistem bentuk atau tanda di dalam dunia maya atau dunia citra, yang 
selama ini di klaim sebagai bagian dari kreativitas visual dan kemudahan 
dalam penyampaian pesan. Citra di dalam game edukasi ini juga 
merupakan sebuah refleksi ikonis, dimana citra adalah bentuk salinan 
realitas (copy) ke dalam wujud citra. Citra di dalam layar monitor tersebut 
bukan merupakan narasi layar itu sendiri melainkan narasi dunia realitas 
yang ditransfer ke dalam layar melalui mekanisme teknologis. Realitas 
salinan inilah yang disebut Jean Baudrillard sebagai simulacrum. Yakni 
ketika sesuatu menduplikasi, menyalin dan meniru sesuatu yang lain 
sebagai modelnya. Akan tetapi bagi Baudrillard, tak semua simulakrum 
adalah bentuk Hiperealitas. 
Namun apabila kita amati lebih cermat, Game Dora The Explorer 
ini menggunakan Dora sebagai tokoh utama. Kisah tentang Dora menjadi 
narasi tunggal yang ada, yang menuntun semua permainan di dalam game 
edukasi ini. Dora menjadi ikon utama dan satu-satunya di dalam semua 
game edukatif tersebut. Dimana Dora adalah tokoh fiksi, sebuah fantasi 
yang tak pernah ditemukan di dalam dunia nyata atau tak ada rujukannya 
di dalam realitas sesungguhnya. Sehingga Game Dora The Explorer ialah 
termasuk ke dalam kategori apa yang dikatakan Jean Baudrillard sebagai 
Hiperealitas. 
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Dunia hiperalitas adalah dunia yang di dalamnya model 
(representasi) itu tidak lagi mempunyai relasi dengan realitas. Ia bahkan 
terputus sama sekali dengan dunia realitas, yang menciptakan sebuah 
relasi yang bertentangan dengan representasi, yang disebut “simulasi”. 
Dunia simulasi dalam konteks Game Dora The Explorer, adalah sebuah 
dunia yang di dalamnya setiap “Ada” (beings) dirubah wujudnya menjadi 
“Ada sebagai citra” (being images). Setiap ontologi dirubah menjadi 
ontologi citraan. Setiap realitas dibuatkan substitusi-substitusinya berupa 
citra realitas (image of reality). Setiap wujud fisik ditransformasikan ke 
dalam wujud halusinasi. 
 
Gambar 11. Game Dora The Explorer sebagai Hiperealitas 
Sehingga Game Dora The Explorer sebagai hiperealitas memiliki 
ciri yakni ia menduplikasi dirinya sendiri sebagai rujukan. Ia adalah 
produk sejati dari simulasi. Ia tak mengacu kepada realitas sesungguhnya, 
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karena realitas Dora seperti apa yang ditampilkan di dalam Game tersebut 
tidak ada di dalam dunia nyata. Ia menjelma menjadi realitas kedua yang 
referensinya adalah dirinya sendiri. Namun realitas yang ada di dalam 
Dora ini di manipulasi sedemikian rupa agar ia tampak seperti ada di 
dalam dunia nyata. Hiperealitas visual inilah yang merupakan ungkapan di 
mana realitas visual telah dilampaui dengan manipulasi dari pencitraan 
visual, sehingga seolah manusia melangkah dari dunia nyata menuju dunia 
fantasi, dunia maya yang tampak nyata. Dalam pengertian inilah, “tanda” 
melebur dengan realitas. Artinya lewat kecanggihan teknologi simulasi, 
tanda dan realitas tak ada lagi bedanya. 
Hiperealitas inilah sebuah kondisi dimana garis batas antara yang 
nyata dan yang imajiner terkikis, realitas tak lagi diperiksa. Ia ada hanya 
untuk membenarkan dirinya sendiri. Realitas ini seolah lebih nyata dari 
yang nyata, karena menjadikan dirinya sendiri sebagai rujukan. Sebuah 
objek biasanya mewakili realitas melalui penandanya (signifier), yang 
mempunyai makna atau petanda (signified) tertentu. Dalam hal ini, realitas 
adalah referensi (petanda) dari objek (penanda). Namun yang terjadi 
sebuah objek sama sekali tidak mengacu pada satu referensi atau realitas 
tertentu, karena ia sendiri adalah fantasi atau halusinasi yang telah menjadi 
realitas. 
Menurut Baudrillard di era hiperealitas ialah sebuah era 
bangkrutnya realitas itu sendiri yang diambil alih oleh duplikasi dari dunia 
fantasi yang menjadi realitas pengganti realitas. Sebuah era yang ditandai 
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dengan lenyapnya petanda atau realitas sesungguhnya sebagai referensi. 
Dunia yang disarati oleh silih bergantinya reproduksi obyek-obyek yang 
simulacrum, obyek-obyek yang murni “penampakan”, yang tercerabut dari 
realitas sosial bahkan sama sekali tak mempunyai realitas sosial sebagai 
referensinya. Situasi ini membuat meleburnya realitas dengan fantasi, fiksi 
dan halusinasi sehingga perbedaan antara satu sama lainnya sulit 
ditemukan. 
 
2. Game Dora The Explorer dan Pengalaman Dalam Ruang Maya 
Game Dora The Explorer sebagai media yang berbasis realitas 
virtual menyajikan pengalaman yang berbeda dari media yang lain. 
Pengalaman di dalam game edukasi disajikan dengan bentuk lingkungan 
virtual yakni sebuah ruang yang dihasilkan secara digital, atau sebagai 
sebuah rangkaian tahap digital. Lingkungan ini menyajikan suatu simulasi 
yang dihasilkan komputer, atau presentasi dimana pemain mengalami rasa 
kehadiran fenomenologis atau terlibat dalam lingkungan tersebut. 
Permainan dalam game Dora The Explorer menggambarkan fenomena ini, 
dimana didalam setiap permainan pemain disajikan latar ruang dan waktu 
yang berbeda-beda. Seperti dalam permainan ketiga pemain di ajak ke 
dalam ruang permainan di dalam dapur, sedangkan permainan keempat 
pemain disajikan latar ruang permaian di tengah hutan. Begitu pula dengan 
latar waktunya, permainan ketiga menunjukan latar waktu di siang hari 
sedangkan dalam permainan pertama menyajikan latar waktu di malam 
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hari. Perubahan latar ruang dan waktu ini berjalan dengan cepat sejalan 
dengan pergantian permainan. Maka hal ini menjadi persoalan terkait 
struktur realitas yang dikonstruksi di dalam ruang maya. Sehingga sangat 
penting membahas dua permasalahan pokok yang berhubungan dengan 
pengalaman yang ada di dalam game edukasi ini yakni tentang ruang dan 
waktu. 
Sebagai bentuk representasi ruang, layar teknologi virtual game 
gdukasi ini juga merupakan bentuk dari pembingkaian ruang. 
Pembingkaian ruang itu berkaitan dengan cara-cara pembingkaian 
teknologis oleh layar sebagai ruang, sebagai reduksi “Ada” di dalam ruang 
nyata. Disini layar membangun ruang yang ada sebagai subtituasi ruang, 
yang disebut oleh Gibson (Pilliang, 241:2008) sebagai halusinasi ruang 
atau ruang virtual. Sedangkan konsep waktu di dalam permainan game 
edukasi sebagai waktu digital dicirikan oleh pemampatan waktu. Hal ini 
merupakan konsekuensi dari percepatan dalam aneka durasi kehidupan. 
Teknologi virtual dalam game edukasi telah membangun dengan apa yang 
disebut “narasi digital”, yang memungkinkan diatasinya hambatan-
hambatan ruang oleh waktu. 
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Gambar 12. Simulasi ruang-waktu dalam Game Dora The 
Explorer 
Dengan kata lain, durasi waktu yang dihabiskan untuk mencapai 
jarak tertentu di dalam ruang cenderung semakin dimampatkan, sehingga 
ruang kini dikalahkan oleh waktu. Dihadirkannya objek secara real time 
segala sesuatu melalui teknologi virtual game edukasi ini, menimbulkan 
konsekuensi ontologis yang radikal tentang waktu. Di dalam game 
edukasi, memungkinkan segala sesuatu yang sebelumnya mempunyai 
ruang-waktu yang berbeda-beda, kini di dalam ruang-waktu layar virtual 
dapat dihadirkan secara bersamaan. Ricoer pun mengatakan (Pilliang, 
193:2008), bahwa waktu yang biasanya hanya ditangkap oleh kesadaran 
melalui media pergerakan, maka pergerakan itu sendiri memadat, dengan 
memperpendek durasi waktu yang digunakan untuk proses pergerakan. 
Dunia kini dikuasai oleh kekuasaan gerak, dimana segala sesuatu (benda, 
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bentuk, gaya, citra, tanda) dikondisikan untuk selalu bergerak dan 
mengalir seperti arus yang tak pernah diam. 
Pergerakan tanpa henti, dan tanpa jeda dengan kecepatan yang 
semakin tinggi, telah menghasilkan tidak saja perbedaan-perbadaan, tetapi 
juga pemadatan perbedaan, yaitu semakin kecilnya jarak antara satu 
perbedaan dengan perbedaan lainnya. Pemadatan ini menciptakan kondisi 
ketakbertempatan (non-place), yaitu kondisi tidak pernah berdiam segala 
sesuatu di satu tempat, karena waktu secara terus menerus menekan dan 
mendorongnya untuk bergerak. Semuanya kini berada didalam ruang 
temporalitas absolut, yang didalamnnya satu-satunya kemungkinan 
ontologinya ialah ontologi temporalitas, yaitu sifat keseketikaan sekaligus 
kesementaraan segala hal dalam garis waktu, yang terus bergerak tanpa 
henti. Sebagaimana dikatakan Virilio (Pilliang, 193:2008), “…setelah 
ruang-jarak, kini kita tak memiliki lagi waktu-jarak melalui peningkatan 
percepatan perfomansi.. (jarak dan kecepatan)”. 
Pemadatan waktu ini juga menyebabkan lenyapnya ruang 
teritorialitas, dalam pengertian bahwa waktu kini di sebuah teritorial dapat 
disatukan dan dihadirkan dengan waktu masa lalu atau masa kini di 
teritorial lain melalui kehadiran bersama di dalam waktu yang sama. 
Fenomena ini mengindikasikan bahwa tidak ada lagi masa kini, karena 
masa kini sebagaimana dipahami sebelumnya dalam fenomenologi waktu 
yang mensyarakatkan adanya trilogi sebelum, kini dan setelah, namun 
sebelum dan setelah kini dapat disatukan dalam simultanitas waktu 
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kekinian nyata (real time), yang menyebabkan masa kini lenyap di dalam 
keseketikaan kehadiran simultan. 
Inilah yang disebut Virilio (Pilliang, 195:2008) sebagai kondisi 
piknolepsi yaitu semacam kondisi pemadatan dan tumpang tindih waktu. 
Di dalam kondisi semacam ini, waktu alamiah manusia dimodifikasi, 
sehingga manusia mau tak mau harus menyesuaikan dengan waktu virtual 
yang menciptakan dunia waktunya sendiri. Sehingga pengalaman di dalam 
ruang maya tak bergantung dengan horizon waktu alamiah seperti waktu 
Indonesia barat, waktu Indonesia timur. Maka di dalam ruang maya, kita 
dapat mengalami waktu malam walau di dalam dunia nyata menunjukan 
waktu siang, kita dapat mengalami siang walau di dunia nyata menunjukan 
waktu malam. Di dalam ruang maya, horizon waktu alamiah dunia tidak 
berlaku. Horizon waktu alamiah diambil alih oleh horizon waktu kotak 
layar. 
Menurut Virilio (Pilliang, 199:2008), waktu yang berlaku di dalam 
ruang maya ialah waktu yang terbentuk oleh peran serat optik dan cahaya 
dalam menyatukan waktu-waktu alamiah, yang mempunyai urutan dan 
linearitasnya sendiri. Sehingga melalui mediasi layar orang dapat 
mengalami waktu yang berbeda-beda secara simultan. Terjadi pergeseran 
dari waktu kronologis ke dalam waktu kronosofis, ungkap Virilio 
(Pilliang, 199:2008). Waktu kronologis ialah waktu alamiah yang kita 
rasakan dalam dunia nyata. Namun di dalam ruang maya, berubah menjadi 
waktu kronosofis yakni waktu artifisial. Sebuah waktu yang dikonstruksi 
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melalui intervensi teknologis dalam merumuskan pelintasannya, yang 
tidak lagi mengikuti urutan-urutan waktu alamiah, tetapi urutan-urutan 
yang diperantai oleh teknologi. 
Pemampatan ruang dan waktu di dalam ruang maya ini 
menimbulkan kekacauan dalam memori horizon alam, yaitu horizon dalam 
memori kita tentang ruang dan waktu yang memberi orientasi kita di 
dunia. Hal ini memberikan kekacauan tentang konsep jauh dan dekat, luar 
dan dalam. Sebuah disorder dalam persepsi umum yang mempengaruhi 
secara esensial cara kita berfikir. Persepsi kita tentang ruang dan waktu 
menurut hukum alam, dikoyak bahkan dikacaukan. Seperti yang 
diungkapkan Virilio (Pilliang, 201:2008) bahwa “semua ini menggiring 
kita untuk melihat titik waktu tidak lagi semata ekstensi dan durasi 
meruang dari zat, sebagaimana yang dinyatakan oleh hukum alam. Akan 
tetapi hanya pada kepadatan optik waktu cahaya dan amplifikasi opto-
elektronisnya. Ini berarti meninggalkan perspektif geometri dan 
menggantikannya dengan perspektif elektronik, yaitu pengiriman real time 
dan penerimaan seketika sinyal-sinyal audio-video”. 
Artinya, ruang waktu yang dibangun di dalam ruang virtual game 
edukasi ini menjadi ruang waktu yang menggiring pada pembentukan 
dimensi-dimensi ruang tak terbatas, menggantikan dunia berbatas 
perspektif geometri pada umumnya. Bukan hanya itu, fenomena 
pengalaman di dalam ruang maya ini juga memunculkan persoalan tentang 
geografi ruang. Konsep geografi menjelaskan perbedaan ruang, perbedaan 
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lingkungan, perbedaan wilayah, perbedaan iklim yang berkaitan juga 
dengan perbedaan waktu. Akan tetapi, ketika ruang-ruang yang 
mempunyai waktu geografis atau kosmologis yang berbeda-beda itu kini 
dapat dihadirkan di dalam waktu yang sama, maka tidak ada lagi 
perbedaan waktu dan perbedaan ruang pula. Dengan kata lain, tidak ada 
lagi geografi. Dalam situasi seperti ini,  tidak saja jarak di antara manusia 
yang lenyap oleh mediasi teknologi, tetapi juga menggiring kita pada 
lenyapnya batas-batas objektif. Di dalam ruang maya, perbedaan posisi 
melebur ke dalam peleburan dan kekacauan. Sebuah ruang abstrak yang 
didalamnya segala sesuatu mengalir dan mengapung ke dalam bingkai 
teknologi. Hal ini juga memberikan persoalan pada relasi kebertubuhan 
manusia dengan objek. Di dalam pengalaman nyata, relasi ini berjalan 
secara langsung, misal dengan menyentuh, meraba dan penggunaan indra 
sensori motor lainnya.  
Dunia hiperealitas di dalam game Dora The Explorer itu, dapat 
membawa pemain ke dalam pengalaman halusinatif, sebuah pengalaman 
yang seakan-akan nyata, padahal hanya sebuah halusinasi. Seperti apa 
yang diugkapkan Gibson (Pilliang, 291:2008), bahwa ruang realitas virtual 
ialah sebuah ruang halusinasi, yang dihasilkan oleh citra grafis di dalam 
komputer. Sebuah citra yang diciptakan sangat mendekati dunia nyata, 
bahkan seperti duplikasi namun tak aktual. Pengalaman halusinatif ini 
membuat pemain seakan-akan masuk ke dalam dunia virtual itu, bahkan 
seakan-akan menggerakan segala perangkatnya bersama lingkungan 
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virtual tersebut. Seolah-olah pemain merasakan ada disana, yang 
sebenarnya secara fisik mustahil. 
Namun di dalam pengalaman ruang maya ini memungkinkan kita 
untuk mengindra sebuah objek tanpa adanya relasi kebertubuhan dengan 
objek itu sendiri. Tubuh memahami secara perseptual kompleksitas dunia 
inderawi melalui mediasi teknologi. Relasi kemenubuhan antara manusia 
dengan objek ditransformasikan ke dalam ruang layar. Memang ini adalah 
bentuk upaya untuk melepaskan manusia dari penjara tubuh, namun 
kemudian memerangkap mereka di dalam penjara yang lain, yaitu penjara 
citraan. Kini layar telah menggantikan keberadaan ruang kongkret 
menjadi ruang virtual. Layar membangun ruang di “dalam dirinya 
sendiri” yang terlepas dari dunia, ia menyajikan potret dunia melalui 
spektrum penampakan. Bahkan ia membangun dunia waktu yang bukan 
lagi dunia waktu alamiah, namun dunia yang berada dalam horizon waktu 
teknologis. Sehingga pengalaman di dalam ruang maya ialah pengalaman 
semu, pengalaman artfisial semata. Sebuah pengalaman yang tercerabut 
dari ruang-waktu alamiahnya. Maka pengalaman tersebut merupakan 
pengalaman yang tak meruang dan tak mewaktu. 
Padahal apabila kita cermati, game Dora The Explorer ditujukan 
untuk anak-anak usia pra-sekolah. Anak usia pra-sekolah menurut Jean 
Piaget termasuk ke dalam kategori tahap pra-operasioal dimana 
pengalaman pembelajaran yang disajikan haruslah bersifat kongkret agar 
ia mengenal konsep-konsep di dalam materi pembelajaran dengan benar 
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dan tepat karena ia belum mampu memusatkan perhatian pada objek yang 
abstrak dan berbeda-beda. Sehingga pengalaman belajar di dalam ruang 
maya itu justru berpotensi mengaburkan bahkan mengacaukan pemahaman 
tentang konsep-konsep yang hendak dikenalkan kepada anak-anak. 
Walaupun maksud dari simulasi teknologi tersebut ialah mencoba 
menduplikasi agar gambaran yang ada begitu dekat dengan gambaran di 
dunia nyata untuk memudahkan penyampaian pesan. Namun ia bukanlah 
yang nyata itu sendiri. Sehingga kepentingan perkembangan pemahaman 
atau kognitif anak tak boleh dikalahkan hanya semata-mata untuk 
kemudahan penyampaian pesan. 
Seperti yang diungkapkan Maria Montessori (Crain, 99:2007) 
bahwa ketika anak-anak bermain hal-hal yang menawarkan fantasi, ia 
cenderung bersifat pasif dan menelan mentah-mentah segala impresi yang 
di jejalkan. Mereka menjadi percaya pada hal-hal yang fantastik, karena 
mereka belum mempunyai kekuatan untuk memilah dan menilai. Walau 
dunia anak adalah dunia fantasi. Namun bagi Montessori, jika anak-anak 
terlalu terlelap oleh fantasi, maka anak kehilangan ikatannya dengan 
realitas. Ia takut anak-anak akan kehilangan kemampuan untuk 
menghadapi dunia nyata dan mundur ke dalam imajinasinya sendiri. 
Baginya hal-hal imajiner dan fantasi hanya mendukung anak untuk 
tercerabut dari realitas. Montessori lebih bersepakat jika kita ingin anak-
anak menjadi kreatif, maka tugas orang dewasa ialah membantu mereka 
mengembangkan kekuatan observasi dan pemilahan mereka terkait mana 
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yang nyata dan mana yang tidak, bukannya mendukung anak untuk 
tenggelam ke dunia yang tak nyata, dunia virtual. 
 
D. Analaisis Proses Internalisasi Nilai dan Konstruksi Cara Berpikir 
Internalisasi adalah penyerapan kembali dunia objektif ke dalam 
kesadaran subjektif sedemikian rupa sehingga individu dipengaruhi oleh 
dunia di luar dirinya. Ia merupakan proses penyerapan ke dalam kesadaran 
dunia yang terobyektifasi sedemikian rupa sehingga struktur dunia ini 
menentukan struktur subyektif kesadaran itu sendiri. Berbagai macam 
unsur dari dunia yang telah terobjektifkan tersebut akan ditangkap sebagai 
gejala realitas di luar kesadarannya, dan sekaligus sebagai gejala internal 
bagi kesadaran. Melalui internalisasi itu, manusia menjadi produk dari 
dunia di luar dirinya. Bahkan lebih lanjut, Berger mengatakan penyerapan 
kesadaran dunia yang dialaminya akan membawa mereka menentukan 
bagaimana kesadaran itu sendiri dalam artian apa yang sudah mereka 
pahami akan tereksplor atau terlakukan oleh mereka dengan suatu tindakan 
atau perilaku.  
Dalam penelitian ini, peneliti mencoba mengkaji beberapa hal 
terkait dengan internalisasi nilai dalam game edukasi, terutama Game 
Dora The Explorer seri Candy Land yang menjadi objek material 
penelitian ini. Hal yang menjadi fokus kajian dalam internalisasi nilai 
dalam penelitian ini yakni, pertama, nilai-nilai apakah yang terdapat di 
dalam Game Dora The Explorer, yang nantinya akan dimungkinkan di 
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internalisasi oleh pemain. Kedua, bagaimanakah proses internalisasi itu 
terjadi, atau melalui apakah proses internalisasi tersebut akan 
dimungkinkan terjadi. Proses internalisasi ini nantinya akan mengkaji 
beberapa persoalan terkait efek yang mungkin ditimbulkan yakni pertama, 
efek dari medium yang digunakan dalam menginternalisasi nilai juga 
berkonstribusi memberikan dampak atau memunculkan fenomena tertentu. 
Kedua, efek yang ditimbulkan oleh perangkat yang digunakan dalam 
internalisasi nilai terhadap cara berfikir, atau membentuk cara berfikir 
tertentu. 
Nilai-nilai edukasi yang ada di dalam game Dora The Explorer seri 
Candy Land ialah berbeda-beda antar satu permainan dengan permainan 
yang lain. Di dalam teks permainan pertama, nilai edukasi yang dominan 
ada ialah melatih ketepatan pemain di tengah perbedaan-perbedaan yang 
ada. Dalam hal ini, ketepatan berfikir dan bertindak menjadi tujuan utama 
dari kegiatan game di dalam permainan pertama. Di dalam teks permainan 
kedua, pengelompokan sebuah benda menjadi nilai yang ditekankan di 
dalam kegiatan permainan. Kemampuan mengelompokan merupakan 
capaian tertinggi dari permainan tahap kedua ini. Di dalam teks permainan 
ketiga, melatih pengetahuan tentang benda menjadi nilai yang sangat 
menonjol di dalam kegiatan permainan. Pengetahuan tentang benda pun 
menjadi esensi dari permainan tahap ketiga ini, terutama pengetahuan 
tentang benda-benda atau bahan-bahan dapur. Sedangkan di dalam teks 
permainan keempat, mencocokan benda menurut persamaan bentuk 
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menjadi nilai edukatif yang begitu ditekankan. Tujuan yang hendak 
dicapai dari permainan tahap keempat ini ialah pemain mampu 
mencocokan benda berdasarkan kesamaan bentuk di tengah benda-benda 
yang lain. Kemampuan mengkategorikan menjadi aspek kemampuan yang 
hendak dicapai. 
Dalam teks permainan kelima, misi pengenalan alphabet menjadi 
nilai edukatif yang ada dalam kegiatan permainan. Dimana pemain 
dituntut untuk memahami bentuk alphabet yang diperintahkan oleh game 
tersebut. Pengetahuan tentang alphabet beserta bentuknya menjadi nilai 
edukasi dari permainan tahap kelima ini. Sedangkan dalam teks permainan 
keenam, nilai edukasi yang ditekankan ialah mengklasifikasikan benda 
berdasarkan warnanya. Kemampuan mengklasifikasi dan peningkatan 
kepekaan visual menjadi tujuan utama dari kegiatan permainan keenam 
ini. Menurut penulis, dilihat secara keseluruhan dari permainan game ini 
maka nilai-nilai edukasi yang ada di dalam game Dora The Explorer ini 
jika ditinjau dari Taksonomi Bloom maka terlihat game ini hendak 
mengembangkan domain kognitif dari diri permain yakni mengembangkan 
kemampuan dalam tingkatan pengetahuan dan pemahaman.  
Selanjutnya, pertanyaan yang harus dijawab dalam penelitian ini 
ialah bagaimanakah proses internalisasi itu terjadi, atau melalui apakah 
proses internalisasi tersebut akan dimungkinkan terjadi. Menurut pendapat 
penulis, internalisasi nilai dalam game edukasi Dora The Explorer ini 
terjadi melalui visualisasi karakter. Karena visualisasi karakter dalam 
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game bertugas sebagai medium yang menghubungkan antara pemain 
dengan dunia game, agar pemain dapat menjangkau dunia maya dalam 
game. Sebagai alat, visualisasi karakter digunakan secara efektif dan 
efisien, agar pemain mendapat pengalaman yang menyenangkan dan 
membuatnya bertahan lebih lama dalam game. Selain bertugas sebagai 
medium, visualisasi karakter juga dapat memberi empati pada pemain. 
Fullerton (98:2008) mengatakan bahwa visualisasi karakter dapat 
membawa keseimbangan antara ”agency” dan ”empathy”. Agency adalah 
fungsi praktis visualisasi karakter sebagai medium untuk mewakili 
kehadiran pemain dalam game. Dalam agency, karakter memiliki aspek 
kreativitas yang membawa pemain masuk ke dalam fantasi terutama role 
playing dan identifikasi. Sedangkan empati memungkinkan pemain 
mengembangkan keterikatan emosi dengan karakter. 
Di dalam game Dora The Explorer, menjadikan sosok Dora 
sebagai virtualisasi karakternya. Virtualisasi ini terkait dengan karakter 
tokoh Dora yang ceria dan selalu berpetualang mengajak anak-anak untuk 
turut serta melakukan perjalanan yang menarik. Dora adalah sosok 
seorang gadis cilik dengan karakter gadis yang ceria, selalu riang, senang 
menolong, cerdas, dan suka berpetualang. Walaupun ada tokoh lain di 
dalam Game Dora The Explorer ini, namun sosok Dora yang menjadi 
tokoh sentral dalam setiap permainan. Pemain berperan sebagai pengendali 
yang di dalam Game tersebut diwakili oleh visualisasi karakter Dora.  
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Virtualisasi karakter ini membuat pemain merasa karakter bukan 
hanya sebagai medium, melainkan juga sebagai aktor sosial. Pemain 
mengendalikan karakter yang tampak di layar komputer untuk berinteraksi 
dalam dunia game melalui device. Pemain berada di dunia nyata, namun 
dengan memanjangkan sense dunia nyatanya ke dalam dunia game melalui 
karakter virtual itu, seakan-akan pemain berada di dunia game. Pemain 
dapat merasakan sense fisik dunia game yang sama seperti sense fisik yang 
ditemuinya di dunia nyata, meski ia tidak benar-benar berada di dalam 
dunia game. Sensasi ketika mengendalikan karakter dan memanjangkan 
sense dunia nyata pemain ke dalam dunia game inilah yang disebut game 
feel. 
Visualisasi karakter sebagai medium yang digunakan dalam 
menginternalisasi nilai juga memunculkan fenomena yang khas dalam 
dunia hiperealitas, yakni problem konstruksi pengetahuan atau nilai 
melalui dunia hiperealitas. Persoalan ini yakni terkait dengan “to 
existence”, tentang “Aku” yang berkesadaran atau eksistensi “Aku” di 
tengah dunia virtual, dunia yang di mediasi oleh layar. Layar dan Aku yang 
berkesadaran membangun relasi yang tak sederhana. Kesadaran pemain di 
dalam permainan game edukasi, didasari oleh persepsi pemain. Persepsi 
dihasilkan dari sensasi dan citra yang dihasilkannya dari pengalaman 
visual, dunia yang di mediasi oleh layar. Sebagai mediasi dari setiap relasi 
tatapan yang melibatkan kesadaran, di dalam hubungan kesadaran dengan 
mediasi layar juga terdapat pembingkaian kesadaran melalui pengalaman 
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visual. Dalam pengertian, bahwa kesadaran yang sebelumnya dibangun 
berdasarkan pengalaman langsung melihat objek atau dunia, kini diciutkan 
menjadi pengalaman melihat citra. 
 
Gambar 13. Visualisasi Karakter Dora dalam 
Game Dora The Explorer 
Artinya, “Aku” sebagai subjek digiring untuk lebih banyak melihat 
ketimbang berfikir, lebih banyak menatap ketimbang merefleksikan. 
Relasi tatapan yang melibatkan pemain dengan pengalaman visualnya itu, 
di dalamnya juga berlangsung mekanisme pembentukan diri melalui 
proses “identifikasi” dengan sang lain (karakter visual di dalam game), 
sehingga pengalaman visual menjadi medium pembingkaian diri. Atau 
konsep diri di dalam kesadaran pemain dipinjam dari sang lain melalui 
mekanisme identifikasi dengan karakter visual di dalam game. Inilah apa 
yang dinamakan Lacan (Pilliang, 256:2008) dimana pemain membentuk 
subjektivitas dirinya melalui mekanisme suture, yang di dalamnya pemain 
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mengidentifikasikan dirinya dengan konsep-konsep diri yang di bangun 
oleh dunia virtual.  Sehingga “Ada” di dalam pengalaman visual bersama 
konsep diri yang dibangunnya menjadi model eksistensi. 
Akan tetapi, eksistensi yang dibangun ialah eksistensi palsu, karena 
model keberadaan itu menampakan kebenaran tentang keaktifan 
membangun identitas dan eksitensi namun sekaligus menyelubunginya. 
Sehingga kini “Aku” berubah wujud menjadi “Aku” yang ada di dalam 
layar. “Aku” kini bukanlah “Aku” yang berkesadaran eksistensial tetapi 
“Aku” menjelma menjadi bidang yang dibentuk oleh citra visual. Dengan 
kata lain, “Aku” itu sendiri menjadi layar. Sebagaimana pula dikatakan 
Lacan (Pilliang, 261:2008), pengalaman visual menjadi tempat pemain 
untuk memainkan topeng melalui visualisasi karakter. Sehingga subjek 
yang dimaksud ialah subjek representasi, yaitu subjek yang 
direpsentasikan di dalam layar sebagai citra. Skema itu menjelaskan proses 
tatapan melalui layar, yang didalamnya berlangsung pembingkaian psikis, 
berupa proses identifikasi pada tingkat ketaksadaran.  
Ketika pemain mengidentifikasikan diri dengan karakter visual 
yang ada di dalam game, maka sebenarnya ia melakukan proses psikis 
yang disebut alienasi, yaitu pemisahan diri dari corporel tubuhnya sendiri, 
dan menjadi tubuh lain, yaitu tubuh dalam wujud citraan, yang 
dikosongkan dari subjektivitas asalinya, untuk diisi dengan diri sang lain. 
Alienasi citra tubuh dari corporel tubuhnya memungkinkan 
berlangsungnya mekanisme psikis, yang di dalamnya citra diri itu dilihat 
90 
oleh subjek sebagai sang lain, yaitu subjek menyerahkan bagian diri 
sendiri pada citra diri yang ada di dalam layar. Manusia yang teralienasi 
hidup di luar dirinya sendiri. Ia menjadi tawanan dari penanda, tawanan 
dari citra ego atau citra dari yang ideal di dalam dunia virtual. Penanda 
atau citra diri di dalam layar itu, yang kini dianggap sebagai “Aku”, 
memungkinkan subjek menyenangi, mencintai bahkan menghasratkan 
citra dirinya sendiri yang sebenarnya adalah citra sang lain yang bukan 
dirinya. 
Identifikasi pemain dengan karakter visual di dalam game, juga 
memungkinkan berlangsungnya mekanisme psikis yang disebut fetisisme. 
Karakter visual di dalam game dianggap mempunyai daya pesona tertentu, 
dan kekuatan pesona dilihatnya sebagai ukuran eksistensial bagi subjek 
yang melaluinya makna eksistensial baginya dibangun. Seperti yang 
diungkapkan Lacan (Pilliang, 268:2008), dunia virtual game layaknya 
seperti “cermin” dimana objek-objek hadir sebagai elemen pembingkaian 
diri, yang melalui citra objek itu di dalam layar, individu dipanggil untuk 
menjadi bagian ontologinya (keberadaannya), sehingga subjek menjadi 
objek. Eksistensi diri yang semestinya dibangun oleh sumber dan 
kekuatan-kekuatan internal subjek itu sendiri, kini hanya dapat diperoleh 
dari identifikasinya dengan karakter visual di dalam game. 
“Aku” sebagai subjek tidak lagi berhadapan dan mengendalikan 
objek, tetapi kini “Aku” sendiri yang menjelma sebagai objek (visual 
karakter Game), dengan menjadi bagian dari atribut, penamaan dan 
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pelabelan yang dibangunnya. Alih-alih menjembatani (menjadi medium) 
jurang antara diri dan dunia objek, relasi pembingkaian objek 
menghancurkan perbedaan diantara keduanya. Efek cermin ini menjadikan 
subjek menjadi objek, pada waktu yang bersamaan ia menjadikan dunia 
objek sebagai perluasan dan proyeksi diri. “Aku” sebagai subjek melebur 
ke dalam dunia objek atau citra-citra objek di dalam layar. Sehingga 
“Aku” justru hanya mempunyai peran minimalis dalam mengendalikan 
objek, malah sebaliknya “Aku” dibentuk olehnya. “Aku” sebagai subjek 
mempunyai konsep diri dan subjektivitas, yang dibentuk berdasarkan 
visualisasi karakter dalam dunia game. Dalam hal ini, eksistensi “Aku” 
didefinisikan berdasarkan visualisasi karakter yang dibangun di dalam 
game. 
Sehingga “Aku” terserap ke dalam logika objek, ke dalam irama 
visualitas di dalam game. “Aku” harus menyesuaikan diri dengan objek 
dan citra-citra yang dibangunnya. “Aku” lenyap di dalam horizon objek 
dan citra-citra objek. Maka objek kini menjadi pusat dunia, bukan “Aku” 
atau Cogito sebagaimana dikatakan Descartes. Individu digiring pada 
konsep diri yang bukan dirinya sesungguhnya. Hal ini juga sejalan dengan 
apa yang dikatakan Heidegger (Pilliang, 274:2008), tentang diri yang tak 
autentik dimana di dalam dunia game semacam ini tak ada seorang pun 
yang menjadi dirinya sendiri. Setiap orang direnggut dari dirinya yang 
asali, dan berubah menjadi diri sang lain. Subjek terbelah dari dirinya 
sendiri yang sejati, dan menyerahkan sebagian bahkan totalitas identitas 
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dirinya pada identitas yang dibangun dunia objek-objek. Subjek terbentuk 
menjadi manusia tak berdiri dan tak berego, yang hanyut ke dalam 
visualitas identitas yang ada di dalam dunia virtual. 
Bahkan yang lebih ditakutkan, ini dapat menimbulkan efek 
mimesis (meniru) dimana perilaku pemain di dunia nyata cenderung 
mengikuti atau meniru perilaku yang dilakukan si penandanya di dalam 
game. Ini dikarenakan apa yang dilakukan oleh si penanda di dalam game 
telah menjadi sebuah tindakan yang logis dalam pikiran si pemain. Albert 
Bandura juga menyatakan bahwa pengamatan atau observasi terhadap 
tingkah laku sebuah model akan membentuk tingkah laku pada sang 
pengamat. Perilaku yang dilakukan oleh model juga akan membentuk 
perilaku pada sang pengamat. Inilah yang dikatakan Lacan (Pilliang, 
277:2008), yakni tentang The mirror stage. Sebuah konsep yang kemudian 
menjelaskan bagaimana manusia mengkaitkan dirinya dengan kondisi 
sekitar. Manusia memiliki kecenderungan untuk terpikat dengan objek-
objek visual yang menarik minat mereka. Dan game edukasi menjadi 
gambaran bagi “Yang Imajiner” sebuah gambaran ideal yang ada di luar 
diri. Pemain akan selalu mengidentikkan diri mereka sendiri dengan 
sesuatu di dalam game yang mereka tangkap sesuai dengan harapan di 
dalam diri. Hal semacam inilah yang juga membuat manusia hidup di 
dalam dunia “Yang Imajiner”. Padahal “Yang Imajiner” (the imaginary) 
ini ialah sebuah realitas permukaan yang penuh tipu daya (deceptive), yang 
diatur oleh sebuah struktur yang berada dalam tataran simbolik. 
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Inilah problem internalisasi nilai di dalam dunia hiperealtias, 
sebuah dunia yang di dalamnya setiap orang dikondisikan untuk 
menampilkan eksistensi dirinya lewat ontologi citra, yang diandaikan 
sebagai lukisan dari citra diri sejati (true self), dalam rangka mendapatkan 
makna eksistensial yang otentik, padahal palsu. Dalam hal inilah, ada di 
dalam dunia hiperalitas menjadi sebuah model “keberadaan” yang palsu 
(pseudo-exsistence), yaitu ada dalam kategori ontologi citra. Memang 
secara teoritis kita membayangkan bahwa game edukasi sebagai sebuah 
ruang yang di dalamnya setiap orang dapat menemukan “diri otentik”, oleh 
karena di dalamnya setiap orang dapat menavigasi diri mereka sendiri, 
tanpa ada seorangpun yang dapat mengontrol dan mengendalikan mereka. 
Akan tetapi dalam kenyataannya, game edukasi justru tidak menawarkan 
sebuah dunia otentik itu, oleh karena di dalamnya ia mengundang setiap 
orang untuk menjadi diri artifisial (artificial self) sekaligus sebuah konsep 
diri yang sangat dibentuk oleh manipulasi citra (image) di dalamnya. 
Inilah semacam “kontradiksi budaya hiperalitas” (cultural contradiction of 
hippereality). 
Seperti yang diungkapkan Lacan (Pilliang, 265:2008), bahwa dunia 
virtual game layaknya sebuah Imago, yang menempatkan agensi ego 
sebelum determinasi sosialnya, namun di dalam situasi fiksional, sebagai 
proses “menuju ada”, yaitu proses pencarian diri sebagai sang “Aku”. 
Disini subjek mengintegrasikan bentuk ego yang dipinjam dari sang lain 
yang bukan dirinya. Di dalam Imago itu manusia memainkan peran citra 
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yang lain, yang bukan sebagai dirinya yang sejati. Sehingga persepsi dan 
memori tercerabut dari pengalaman. 
Sedangkan pertanyaan selanjutnya ialah bagaimana peranan 
perangkat atau karakteristik alat yang digunakan dalam transfer nilai-nilai 
edukasi. Dengan kata lain, selanjutnya kita hendak mengkaji efek yang 
ditimbulkan oleh perangkat yang digunakan dalam internalisasi nilai 
terhadap cara berfikir, atau membentuk cara berfikir tertentu. 
Pembelajaran menggunakan media video game (dalam hal ini game Dora 
The Explorer), dalam definisi teknologi pembelajaran AECT 1994 
termasuk ke dalam pembelajaran yang berbasis teknologi terpadu. 
Pembelajaran dengan teknologi terpadu ialah pembelajaran yang 
diproduksi dan dilakukan dengan menggunakan beberapa jenis media yang 
dikendalikan oleh teknologi komputer. Artinya, proses pembelajaran 
melibatkan perpaduan beberapa jenis media dibawah kontrol dan kendali 
teknologi komputer. Karakteristik dari sistem teknologi terpadu ini ialah 
terdiri dari perangkat komputer dengan kemampuan tinggi, bersumber pula 
pada mikroprosesor canggih serta adanya internal hard drive, dan sebuah 
monitor warna beresolusi tinggi. Semua ini mencoba dimanfaatkan guna 
menunjang proses pembelajaran. Pembelajaran yang dikembangkan 
dengan teknologi terpadu pada hakikatnya adalah sebuah pengelolaan dan 
pengorganisasian pembelajaran berlandaskan teknologi komputer. 
   Pembelajaran berbasis teknologi terpadu ini, memang dalam 
konteks pembelajaran dapat membantu interaktivitas proses pembelajaran 
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dan pengorganisasian informasi. Namun di lain sisi, proses pembelajaran 
berlandaskan teknologi komputer mengarahkan pebelajar pada 
individualisme, teknik-teknik pasti, kepastian kuantitatif, dominasi atas 
alam, dan nalar efisiensi serta gaya berfikir sentralisasi. Hal ini disebabkan 
karena watak teknologi komputer yang berlandaskan pada paradigma 
positivistik, yang bekerja atas dasar scientific method, yang selalu 
menganut hukum-hukum ilmiah yang universal, prosedur dikuantifisir 
serta objektif dan bebas nilai. Maka membuat proses pembelajaran justru 
menjadi sangat deterministik dan behavioral. Sehingga kurang 
mengembangkan intelektualitas pebelajar secara kualitatif, dialektika 
pengetahuan dan cara berfikir kritis. Yang berkembang justru apa yang 
disebut Habermas, yakni rasionalitas instrumental. Sebuah cara berfikir 
yang dikendalikan oleh aturan-aturan teknis, yang bekerja dengan kriteria 
kontrol efektif atas realitas dan berorientasi pada tujuan jangka pendek 
semata.  
Sehingga menurut Habermas, teknologi itu sendiri sudah berubah 
menjadi otoritas. Dengan kata lain, teknologi telah mengesahkan dirinya 
sendiri (self-legitimising) sedemikian rupa sehingga pertanyaan kritis 
dikalahkan (dan bahkan diganti) oleh pertanyaan teknis, yaitu pertanyaan 
mengenai cara mencapai tujuan yang paling efisien, dimana tujuan itu 
sendiri ada diluar kontrol reflektif sang pebelajar. Akibatnya terjadi 
pergeseran dalam hakikat pembelajaran, fokus pembelajaran justru 
bergeser dari tujuan ke sarana tindakan, dan dari kebenaran ke efisiensi. 
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Proses belajar semakin bersifat fungsional, penekanan terutama diberikan 
pada keahlian teknis bukan pada hal-hal ideal. Maka mau tak mau, proses 
pembelajaran menjadi dunia tempat pikiran serba sempit dan serba praktis, 
tetapi pongah, dimana kemandirian berfikir dan kedaulatan diri terdesak 
dan lenyap di telan oleh kekuasaan teknologi. 
Dalam bahasa Neil Postman, bahwa pembelajaran berbasis 
teknologi komputer menyokong terciptanya technopoly, sebuah kondisi 
dimana teknologi memperluas kontrolnya dalam aspek-aspek kehidupan 
manusia. Sehingga mengakibatkan berubahnya pola interaksi antar 
manusia oleh intervensi peralatan, berubahnya pola kerja oleh substitusi 
unsur manusia oleh mesin, bahkan pembakuan sebagai ciri yang melekat 
pada peralatan berlanjut memunculkan tindakan penyeragaman terhadap 
keanekaragaman. Maka pembelajaran berbasis komputer justru melahirkan 
kontrol dan dominasi. Yang akhirnya, menciptakan proses pembelajaran 
yang semata-mata bersifat instrumental (instrumental learning), yang 
menghilangkan language of critique dari proses pembelajaran itu sendiri. 
Dalam bahasa Giroux, hal ini justru menciptakan masyarakat akademik 
yang dibelenggu oleh budaya positivisme, dimana aktivitas akademik 
hanya melayani kepentingan-kepentingan teknis-pragmatis bukan 
mengabdi kepada nilai pengetahuan dan kebenaran. Yang justru 
melahirkan banalitas intelektual. 
Dan apabila kita cermati kembali, pembelajaran berlandaskan 
teknologi komputer yang dirancang dengan pendekatan Self-Regulated 
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Learning dan Individual Learning ini, merupakan turunan dari 
pengelolaan pendidikan yang berbasis pada Paradigma Liberal. Yang 
berpendirian bahwa pendidikan adalah proses yang a-politik, bebas nilai 
dan exelence. Ia berdasarkan pada konsepsi manusia rasional-liberal-
individualis yang menganggap manusia sebagai mahkluk yang atomistik 
dan bersifat otonom, paham individualisme yang berkembang di Barat dan 
berkait erat dengan bangkitnya kelas menengah yang diuntungkan oleh 
kapitalisme. Pada umumnya usaha yang dilakukan hanya berkisar pada 
upaya seperti perlunya penambahan kelas, menambah fasilitas baru, 
memoderenkan peralatan sekolah (laboratorium dan komputer), 
penyehatan rasio jumlah murid dan guru, menyusun metodologi 
pengajaran yang efektif dan efisien. Namun usaha peningkatan ini 
terisolasi dari sistem dan struktur ketidakadilan kelas dan gender, dominasi 
budaya, dan represi politik yang terjadi di tengah-tengah masyarakat. 
Sehingga proses pembelajaran justru dimaksudkan sebagai sarana untuk 
menstabilkan, mensosialisasikan, dan mereproduksi peran dan fungsi 






Kesimpulan yang bisa diperoleh dari penelitian ini, yakni pertama, 
bahwa game edukasi, terutama game Dora The Explorer seri Candy Land 
sebagai media pembelajaran ternyata banyak memiliki kelemahan. Hal 
yang paling penulis temukan ialah tidak diperhatikannya kesesuaian antara 
konten yang diberikan dengan tahap perkembangan psikologis pemain 
yang menjadi sasaran game ini. Kedua, struktur realitas yang dikontruksi 
oleh game edukasi ternyata adalah realitas simulakra, realitas salinan yang 
berwujud virtual namun nampak nyata. Bahkan ia memuat dunia 
Hiperealitas, yakni dunia virtual yang tidak lagi memiliki rujukan atau 
relasi dengan realitas nyata. Kemudian akhirnya ia juga menciptakan 
sebuah pengalaman belajar yang berwujud pengalaman halusinatif, 
pengalaman yang khas dalam dunia simulakra dan hiperealitas, yakni 
pengalaman yang seakan-akan nyata namun sebenarnya ia bersifat semu 
belaka. 
Ketiga, hal ini kemudian membawa pada problem internalisasi 
nilai. Dimana subjektivitas dirinya dibentuk melalui mekanisme suture, 
yang di dalamnya pemain mengidentifikasikan dirinya dengan konsep-
konsep diri yang di bangun oleh dunia virtual. Yang ditakutkan dalam hal 
ini ilah proses internalisasi semacam ini dapat menimbulkan efek mimesis 
99 
(meniru) dimana perilaku pemain di dunia nyata cenderung mengikuti atau 
meniru perilaku yang dilakukan si penandanya di dalam game. Dan 
pembelajaran melalui komputer dapat mengarahkan pebelajar pada 
individualisme, teknik-teknik pasti, kepastian kuantitatif, dominasi atas 
alam, dan nalar efisiensi serta gaya berfikir sentralisasi. Yang kemudian 
dapat menciptakan rasionalitas instrumental, cara berfikir yang 
dikendalikan oleh aturan-aturan teknis, yang bekerja dengan kriteria 
kontrol efektif atas realitas dan berorientasi pada tujuan jangka pendek 
semata. 
 
B. Implikasi Teoritis 
Dari pemaparan diatas, sekiranya dapat direfleksikan bahwa 
pertama, menurut analisa dan temuan penulis, Game Play atau logika 
permainan yang tertera dalam permainan game Dora The Explorer seri 
Candy Land setelah dikaji dalam pendekatan berbagai teori belajar,banyak 
yang kurang memperhatikan tahap dan perkembangan psikologis si 
pebelajar. Dalam permainan tahap tertentu, game ini seringkali 
mengabaikan tahap perkembangan kongitif si pebelajar dalam mengolah 
pesan pembelajaran yang disajikan oleh game. Misalnya, seperti apa yang 
ditemukan penulis, dalam tahap permainan tertentu terdapat materi atau 
konten game yang jika dikaji berdasarkan teori belajar kognitif, materi 
atau konten yang disajikan oleh game tersebut akan sulit dicerna oleh si 
pebelajar. Karena dalam pandangan teori belajar kognitif, tingkat 
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pemahaman manusia berbeda-beda sesuai dengan usia manusia itu sendiri. 
Dengan kata lain, tingkat pemahaman si pebelajar ditentukan oleh tingkat 
usia si pebelajar. Sehingga pesan yang disajikan harus disesuaikan dengan 
tingkat pemahaman si penerima pesan. Dalam hal ini penulis menemukan, 
bahwa pesan yang disajikan oleh game Dora The Explorer seri Candy 
Land ini dalam tahap permainan tertentu, tidak sesuai dengan tahap 
perkembangan kognitif si pebelajar yang menjadi sasaran game ini yakni 
anak usia pra-sekolah. 
Kemudian penulis juga menemukan, dalam beberapa tahap 
permainan dalam game ini juga mengabaikan mekamisme psikologi 
manusia dalam memproses informasi. Dengan kata lain, dalam beberapa 
tahap permainan, game ini kurang memperhatikan mekanisme kognisi 
manusia dalam memproses informasi. Misalnya, penulis menemukan 
dalam tahap permainan yang bermaksud untuk melatih kemampuan 
mengingat dan menyimpan informasi pada diri pemain. Namun game ini 
tidak menyajikan pengulangan yang superfluous di awal permainan. 
Padahal proses mengingat dan menyimpan informasi ini dalam pandangan 
teori sibernetik berada dalam wilayah Long Term Memory. Sedangkan 
syarat agar informasi mudah ditelusuri atau diingat di dalam Long Term 
Memory maka ia harus terlebih dahulu diberi perhatian dan ditangkap oleh 
Working Memory. Selain itu, penulis juga menemukan, bahwa dalam tahap 
permainan tertentu dalam game ini pesan yang disampaikan kurang 
memperhatikan tahap dan model belajar dari si pebelajar. Misalnya, 
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penulis menemukan, dalam permainan yang bermaksud mengenalkan 
alphabet dengan lambang dan simbol tidak memperhatikan apakah anak-
anak usia pra-sekolah yang menjadi sasaran game ini sudah mampu 
memahami objek-objek melalui lambang, atau mengenal objek dengan 
repsentasi visualnya. Apabila pemain belum memasuki tahap belajar 
ikonik seperti apa yang disampaikan Bruner, maka pesan dalam game ini 
justru akan menyulitkan proses belajar si pemain. Ditambah game ini tidak 
memberikan solve problem with help kepada pemain. Atau dalam bahasa 
lain, game ini tidak menyediakan berbagai jenis dan tingkatan bantuan. 
Namun hanya sekedar memberikan instruksi pesan. Sehingga potensi 
kesulitan si pebelajar dalam memproses pesan sangat besar dimungkinkan 
terjadi. 
Kedua, yang penulis temukan dalam game ini ialah bahwa 
konstruksi realitas dalam game Dora The Explorer seri Candy Land ini 
adalah realitas salinan atau apa yang disebut Jean Baudrillard sebagai 
simulacrum. Realitas simulakra ini yakni sebuah pemindahan atau 
peminjaman satu sistem atau tanda dari dunia nyatake dalam sistem bentuk 
atau tanda di dalam dunia maya atau dunia citra. Kemudian ketika penulis 
mengamati lebih jauh, penulis menemukan bahwa game Dora The 
Explorer ini juga bagian dari dunia Hiperealitas. Dunia hiperalitas adalah 
dunia yang di dalamnya model (representasi) itu tidak lagi mempunyai 
relasi dengan realitas.Ia bahkan terputus sama sekali dengan dunia realitas. 
Sehingga ia hanya “Ada sebagai citra”. Penulis menemukan wujud 
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hiperealitas ini yakni dengan wujud bahwa game ini menggunakan Dora 
sebagai tokoh utama. Sedangkan Dora adalah tokoh fiksi, sebuah fantasi 
yang tak pernah ditemukan di dalam dunia nyata atau tak ada rujukannya 
di dalam realitas sesungguhnya. Dengan kata lain, realitas Dora seperti 
apa yang ditampilkan di dalam game ini tidak ada di dalam dunia nyata. Ia 
menjelma menjadi realitas kedua yang referensinya adalah dirinya sendiri. 
Namun realitas yang ada di dalam Dora ini di manipulasi sedemikian rupa 
agar ia tampak seperti ada di dalam dunia nyata. Sehingga ia merupakan 
wujud hiperealitas visual, yang merupakan ungkapan di mana realitas 
visual telah dilampaui dengan manipulasi dari pencitraan visual, sehingga 
seolah manusiamelangkah dari dunia nyata menuju dunia fantasi, dunia 
maya yang tampak nyata. Dalam pengertian inilah, “tanda” melebur 
dengan realitas. Artinya lewat kecanggihan teknologi simulasi, tanda dan 
realitas tak ada lagi bedanya. 
Ketiga, penulis menemukan seputar persoalan tentang 
“pengalaman belajar”. Penulis menemukan bahwa pengalaman belajar di 
dalam game ini adalah pengalaman halusinatif. Sebuah pengalaman yang 
seakan-akan nyata, padahal hanya sebuah halusinasi. Pemain seakan-akan 
masuk ke dalam dunia virtual itu, bahkan seakan-akan menggerakan 
segala perangkatnya bersama lingkungan virtual tersebut. Seolah-olah 
pemain merasakan ada disana, yang sebenarnya secara fisik mustahil. 
Pemain mengindra sebuah objek tanpa adanya relasi kebertubuhan dengan 
objek itu sendiri.Tubuh memahami secara perseptual kompleksitas dunia 
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inderawi melalui mediasi teknologi. Bagi penulis, adanya pengalaman 
halusinatif ini tidak terlepas dari kontruksi ruang dan waktu dalam game 
edukasi ini. Dimana konsepsi ruang terjadi pembingkaian yakni 
pembingkaian teknologis oleh layar sebagai ruang, atau layar membangun 
ruang yang ada sebagai subtituasi ruang, yakni ruang virtual. Hal ini 
menimbulkan persoalan terkait geografi ruang, dimana ruang-ruang yang 
mempunyai geografis atau kosmologis yang berbeda-beda itu kini dapat 
dihadirkan di dalam ruang yang sama, yakni ruang virtual. Sehingga tidak 
ada lagi geografi. Dalam situasi seperti ini, tidak saja jarak di antara 
manusia yang lenyap oleh mediasi teknologi, tetapi juga menggiring kita 
pada lenyapnya batas-batas objektif. Di dalam ruang maya, perbedaan 
posisi melebur ke dalam peleburan dan kekacauan. Sebuah ruang abstrak 
yang didalamnya segala sesuatu mengalir dan mengapung ke dalam 
bingkai teknologi.  
Begitu juga dengan persoalan waktu, dimana didalam ruang maya 
terjadi pergeseran dari waktu kronologis ke dalam waktu kronosofis. 
Sebuah waktu yang dikonstruksi melalui intervensi teknologis dalam 
merumuskan pelintasannya, yang tidak lagi mengikuti urutan-urutan waktu 
alamiah, tetapi urutan-urutan yang diperantai oleh teknologi. Waktu yang 
berlaku di dalam ruang maya ialah waktu yang terbentuk oleh peran serat 
optik dan cahaya dalam menyatukan waktu-waktu alamiah, yang 
mempunyai urutan dan linearitasnya sendiri. Sehingga melalui mediasi 
layar orang dapat mengalami waktu yang berbeda-beda secara simultan. 
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Pemampatan ruang dan waktu di dalam ruang maya ini menimbulkan 
kekacauan dalam memori horizon alam, yaitu horizon dalam memori kita 
tentang ruang dan waktu yang memberi orientasi kita di dunia. Hal ini 
memberikan kekacauan tentang konsep jauh dan dekat, luar dan dalam. 
Sebuah disorder dalam persepsi umum yang mempengaruhi secara 
esensial cara kita berfikir. Persepsi kita tentang ruang dan waktu menurut 
hukum alam, dikoyak bahkan dikacaukan.Seperti yang diungkapkan 
Virilio (Pilliang, 201:2008) bahwa “semua ini menggiring kita untuk 
melihat titik waktu tidak lagi semata ekstensi dan durasi meruang dari zat, 
sebagaimana yang dinyatakan oleh hukum alam.Akan tetapi hanya pada 
kepadatan optik waktu cahaya dan amplifikasi opto-elektronisnya.Ini 
berarti meninggalkan perspektif geometri dan menggantikannya dengan 
perspektif elektronik. Dan hal ini dapat menjadi dampak negatif bagi 
perkembangan kognitif anak. Seperti yang diungkapkan Maria Montessori 
(Crain, 99:2007) bahwa ketika anak-anak bermain hal-hal yang 
menawarkan fantasi, ia cenderung bersifat pasif dan menelan mentah-
mentah segala impresi yang di jejalkan. Mereka menjadi percaya pada hal-
hal yang fantastik, karena mereka belum mempunyai kekuatan untuk 
memilah dan menilai. Walau dunia anak adalah dunia fantasi. Namun bagi 
Montessori, jika anak-anak terlalu terlelap oleh fantasi, maka anak 
kehilangan ikatannya dengan realitas. Anak-anak akan kehilangan 
kemampuan untuk menghadapi dunia nyata dan mundur ke dalam 
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imajinasinya sendiri. Baginya hal-hal imajiner dan fantasi hanya 
mendukung anak untuk tercerabut dari realitas. 
Keempat, penulis menemukan terdapat problem internalisasi nilai. 
Terutama ketika internalisasi itu melalui visualisasi karakter. Bagi penulis, 
didalam game pemain membentuk subjektivitas dirinya melalui 
mekanisme suture, yang di dalamnya pemain mengidentifikasikan dirinya 
dengan konsep-konsep diri yang di bangun oleh dunia virtual. Yang 
ditakutkan, ini dapat menimbulkan efek mimesis (meniru) dimana perilaku 
pemain di dunia nyata cenderung mengikuti atau meniru perilaku yang 
dilakukan si penandanya di dalam game.Seperti apa yang dikatakan Lacan 
(Pilliang, 277:2008), tentang The mirror stage. Dimana manusia kerap 
mengkaitkan dirinya dengan kondisi sekitar. Manusia memiliki 
kecenderungan untuk terpikat dengan objek-objek visual yang menarik 
minat mereka.Inilah problem internalisasi nilai di dalam dunia hiperealtias, 
sebuah dunia yang di dalamnya setiap orang dikondisikan untuk 
menampilkan eksistensi dirinya lewat ontologi citra, yang diandaikan 
sebagai lukisan dari citra diri sejati (true self), dalam rangka mendapatkan 
makna eksistensial yang otentik, padahal palsu. Kemudian penulis juga 
menemukan bahwa proses pembelajaran berlandaskan teknologi komputer 
mengarahkan pebelajar pada individualisme, teknik-teknik pasti, kepastian 
kuantitatif, dominasi atas alam, dan nalar efisiensi serta gaya berfikir 
sentralisasi. Hal ini disebabkan karena watak teknologi komputer yang 
berlandaskan pada paradigma positivistik, yang bekerja atas dasar 
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scientific method, yang selalu menganut hukum-hukum ilmiah yang 
universal, prosedur dikuantifisir serta objektif dan bebas nilai. Maka 
membuat proses pembelajaran justru menjadi sangat deterministik dan 
behavioral. Sehingga kurang mengembangkan intelektualitas pebelajar 
secara kualitatif, dialektika pengetahuan dan cara berfikir kritis. Yang 
berkembang justru apa yang disebut Habermas, yakni rasionalitas 
instrumental. Sebuah cara berfikir yang dikendalikan oleh aturan-aturan 
teknis, yang bekerja dengan kriteria kontrol efektif atas realitas dan 
berorientasi pada tujuan jangka pendek semata.  
Pertanyaan kritis dikalahkan (dan bahkan diganti) oleh pertanyaan 
teknis, yaitu pertanyaan mengenai cara mencapai tujuan yang paling 
efisien, dimana tujuan itu sendiri ada diluar kontrol reflektif sang 
pebelajar. Akibatnya terjadi pergeseran dalam hakikat pembelajaran, fokus 
pembelajaran justru bergeser dari tujuan ke sarana tindakan, dan dari 
kebenaran ke efisiensi. Proses belajar semakin bersifat fungsional, 
penekanan terutama diberikan pada keahlian teknis bukan pada hal-hal 
ideal. Sehingga menciptakan proses pembelajaran yang semata-mata 
bersifat instrumental (instrumental learning), yang menghilangkan 
language of critique dari proses pembelajaran itu sendiri. Dan 
pembelajaran berlandaskan teknologi komputer yang dirancang dengan 
pendekatan Self-Regulated Learning dan Individual Learning ini, 
merupakan turunan dari pengelolaan pendidikan yang berbasis pada 
Paradigma Liberal. Yang berpendirian bahwa pendidikan adalah proses 
107 
yang a-politik, bebas nilai dan exelence. Ia berdasarkan pada konsepsi 
manusia rasional-liberal-individualis yang menganggap manusia sebagai 
mahkluk yang atomistik dan bersifat otonom. Akhirnya proses 
pembelajaran punterisolasi dari sistem dan struktur ketidakadilan kelas dan 
gender, dominasi budaya, dan represi politik yang terjadi di tengah-tengah 
masyarakat. Sehingga proses pembelajaran justru dimaksudkan sebagai 
sarana untuk menstabilkan, mensosialisasikan, dan mereproduksi peran 




Untuk itu, dari kesimpulan yang penulis dapatkan dari penelitian 
terhadap game edukasi ini, penulis menyarankan bahwa proses 
pembelajaran melalui game edukasi ini perlu adanya bimbingan dari orang 
tua dan pengawasan dari stakeholders terkait penggunaan media game 
edukasi ini. Orang tua bersama masyarakat perlu menjelaskan secara 
terbuka baik dan buruknya mengenai media yang dikonsumsi anak seperti 
game, serta melakukan berbagai upaya konkret dalam lingkungan keluarga 
agar anak mempunyai bekal yang memadai dalam menghadapi media 
sehingga tidak terpengaruh dampak negatif dari media game. 
Gerakan literasi media sekiranya sangat penting bagi masyarakat 
Indonesia, terutama anak-anak, karena perkembangan media dan teknologi 
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yang tidak mendidik akan berdampak pada perkembangan anak. Oleh 
karenaitu, masyarakat khususnya ibu-ibu rumah tangga perlu dilatih untuk 
memiliki kecerdasan dan memahami sesuatu yang berlangsung dalam 
kehidupan sekitarnya seperti dalam memahami pengaruhnya bila anak 
dibiarkan mengkonsumsi media teknologi tanpa ada bekal pemahaman 
yang memadai. Dengan adanya literasi media diharapkan dapat 
memberikan kesadaran kritis bagi khalayak ketika berhadapan dengan 
media yakni dapat memilih fitur atau layanan media yang sesuai dengan 
perkembangan anak-anaknya dan lebih sadar akan pengaruh media dalam 
kehidupan sehari-hari. Untuk itu, peneliti menyarankan untuk diadakannya 
pendidikan literasi media dengan melakukan pembinaan terhadap ibu-ibu 
agar pahamdan kritis terhadap media dalam rangka untuk menanggulangi 
perkembangan media dan teknologi yang tidak terkontrol. Hal ini 
didasarkan pada asumsi bahwa gerakan untuk melindungi anak-anak dari 
pengaruh tidak sehat akibat terpaan perkembangan media dan teknologi 
yang kurang mendidik akan menjadi lebih efektif jika penyampaiannya 
tidak langsung pada anak-anak, melainkan melalui orang tua terutama 
pihak ibu. Jika pihak ibu yang dibekali kemampuan literasi maka ia akan 
dapat melakukan pendampingan ketika anak-anak bermain aplikasi 
teknologi, terutama game.  
Penulis juga menyarankan untuk dilakukannya penelitian lebih 
lanjut terkait game edukasi ini. Terutama dengan berbagai sudut pandang 
dan perspektif alternatif. Serta dengan variabel yang berbeda-beda dan 
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baru. Sehingga ia bisa memperkaya khazanah akademik terkait media 
pembelajaran terutama terkait game edukasi. Hal ini dapat mengurangi 
resiko keterjebakan dalam satu perspektif tunggal yang dianggap sebagai 
kebenaran mutlak. Untuk itu, penelitian-penelitian selanjutnya dengan 
perspektif dan variabel yang berbeda sangat diperlukan untuk menyajikan 
kebenaran yang lain, diluar asumsi kebenaran yang selama ini dominan. 
Atau untuk mengungkap kebenaran lain yang selama ini tertutupi oleh 
sebuah narasi besar, oleh perspektif dominan yang dianggap kebenaran 
final. Karena penulis juga menyadari penelitian ini memiliki banyak 
keterbatasan dan jauh daripada hasil akhir yang sempurna. Untuk itu, 
kritik dan oto-kritik melalui penelitian dan tinjauan akademik sangat 
diperlukan untuk membuka diskursus lebih lanjut terkait media 
pembelajaran. Sehingga kita tak terjebak dalam pola pikir yang seragam, 
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